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Avec toutes ces histoires de fin du monde, on a bien 
cru que vous ne liriez jamais ce numéro 89 de Joypad. 
Et pourtant. Le charlatanisme reste fidèle à lui-même. 
C’est un trait caractéristique de cette fin de siècle. Le 
règne du n’importe quoi. Ainsi, alors que la tendance 

À des magazines de jeux vidéo est de parler de tout, sauf | 

à de jeux vidéo (cinéma, bandes dessinées…), Joypad 
revient aux sources. Un mag de jeux vidéo qui parle. 
@] de jeux vidéo. Un mag pour les puristes diront certains, 
© pour les spécialistes répondrons-nous. Les pros du jeu 
vidéo savent où chercher leurs infos ! h 


En partenariat avec FUN RADIO 


funredio 


Écoutez l'émission Fun Attitude 
du lundi au vendredi à 12 h 30 et QAQNEZ, 
10 jeux d'un seul coup et d'un seul !! 
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Micromania reprend* vos jeux PlayStation et Nintendo 6 
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R A CIN E V\ 
re & Gratuite avec le 1er achat ! 
Racing! Ultra-réalste, voi Ja De nombreux privilèges avec la Mégaca 


première simulation de course en Super Fons Jenbnt / L À 
ne Pi et 5% de remise” sur des prix canons ! 


2 ce 20 drcuits officiels ou urbains, T bre à 
CASTROL HONDA SUPERBIKE  CASTROL HONDA SUPERBIKE il y + Sauf sur les Consoles - Remise différée sous forme de Bon de Réduction de SO/F: 
mode 2 joueurs ! 
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Avec panache ! 


C'est un mois faste. Dreamcast, PlayStation et Nintendo 64 se partagent équitablement la 
vedette. Les joueurs peuvent être sereins, la fin d'année devrait.être particulier riche en sensa- 
tions vidéoludiques. Enfin ! Les éditeurs sé réveillent et se pressent au portillon. Tiens, nous aussi 
on va jouer les Paco Rabanne : en fin d'année, va y'avoir.de la casse au pays des éditeurs ! 
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Reaaaaaaady to rumble ! Le l'adaptation de Tarzan. 
meilleur jeu de boxe jamais Un titre haut de 

créé dans l'histoire du r. > D gamme pour les plus 
jeu vidéo vient vous en \ AY jeunes. 

mettre plein la vue. f 


même. 


Une version Dreamcast 
explosive ! 
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NOUVEAUTES COFFRETS 
CHAPLIN COLLECTOR 

éléphonez pour les tarifs (10 films) 999 F 
ES DIEUX DU SURF La ruée vers l'orLes temps 
1FFLICTION modernes, le dictateur, le kid, le 
'OURQUOI PAS MOI cirque, les lumières de la ville, les 
ES 55 JOURS DE PEKIN feux de la rampe, Mr Vendoux, un 
E PLUS GRAND roi à New York, l'opinion publique 
:IRQUE DU MONDE CHAPLIN (3 films) 338F 
TASORI ET La ruée vers l'or, les temps 
LES ARGONAUTES modemes, le dictateur 
UERRIER D’ACIER TATI (6 films) 699F 
JEQUIPEE SAUVAGE Jour de fête, les vacances de Mr 
JNIVERSAL SOLDIER Hulot, mon oncle, playtime, 
3AD BOYS parade, trafic 
1BSOLUM TATI (3 films) 338F 
FORTRESS Jour de fête, les vacances de Mr 
HUDSON HAWK Hulot, mon oncle, 
LES LUMIRES DE LA VILLE FAMILY CLUB (3 films) 338F 
LES FEUX DE LA RAMPE L'envolée sauvage, jurnanil, 
FWISTER matlida 
LA RIVIERE SAUVAGE NICHOLSON(3 films) 379F 
PROFESSEUR FOLDINGUE Wolf, pour le pire et le meilleur, des 
ER OR D hommes d'honneur 


GODARD (3 films) 
Le mépris, les vacances de Mr 
Hulot, mon oncle 


338F 


ONSOLE GAME BOY POCKET COULEUR 
ONSOLE GAME BOY POCKET ECRAN COULEUR 
ONSOLE GAME BOY BASIQUE COULEUR 
BAME BOY CAMERA 
PRIMANTE 
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720° SKATE BOARDING (CO) 199F  MONOPOLY 149 Ê" 
ASTEROID (CO) 249F MONTEZUMA (CO) 199F 
BATTLE SHIP (CO) 199F MORTALKOMBAT 4(CO) 229F 
BRAIN DRAIN 99F MOTOCROSS (CO) 199F 
BREAK OUT (CO) 199F NBA JAM 99F 
BUGS LIFE (CO) 199F NBA JAM (CO) 199 F 
BUST À MOVE 3 149F  OBELIX (CO) 229 F 
BUST À MOVE 4 (CO) 199F  PITBALL (CO) 199 F 
CENTIPEDE (CO) 199 F POCKET BOMBERMAN (CO) 69 F 
CONKER POCKET TALES (CO) 229F POKEMON ROUGE (CO) 229F 
COOL HAND (CO) 199F POKEMON BLEU (CO) 229F 
CUTTHROAT ISLAND 99F POPUP 99F 
DEFENDER + JOUST (CO) 229 F POWER QUEST (CO) 249F 
DONKEY KONG LAND 2 169 F  QUEST FOR CAMELOT (CO) 249 F 
DUKE NUKEM (CO) 199F  RAMPAGE 2 (CO) 229F 
F1 WORLD GP (CO) 229F RAT RESERVOIR (CO) 199 F 
FROGGER (CO) 199F RAZMOKETS (CO) 199F 
GAME & WATCH GALLERY (CO)169 F | ROGER RABBIT 169F 
GEX (CO) 199F  R-TYPE DX (CO) 229F 
GODZILLA 149F SMALL SOLDIERS 169F 
GOEMON MYSTICAL LEGENDS 149 F  SPY HUNTER 

HERCULE 199F +MOONPAROL(CO)  229F 
HEXITE (CO) 199 F  SPY VS SPY (CO) 199F 
HOLY MAGIC CENTURY (CO) 199F SUPER MARIO BROS (CO) 229F 
HOLLWOOD PINBALL (CO) 199 TAMAGOSHI 99F 
1SS 149F  TARZAN 99F 
ISS 99{CO) 229 F … TETRIS DE LUKE (CO) 169F 
KILLER INSTINCT 129F  TITET GROS MINET (CO) 199F 
KLUSTAR 199F  TRACKN FIELD 169 F 
LE LIVRE DE LA JUNGLE 169F TUROK 2 (CO) 199F 
LOGICAL 199 F  V-RALLY (CO) 249F 
MAYA (CO) 199 F  WARIO LAND 2 (CO) 249F 
MEN IN BLACK (CO) 199 F  YANNICK NOAH (CO) 229F 
MILLIPEDE (CO) 199F ZELDA(CO) 249F 
MISSIL COMBAT (CO) 199F 


ACTION REPLAY PROFESSIONNEL 
ALIM. + BATTERIE + LOUPE +SACOCHE (CO) 
ALIM + BATTERIE (CO OU PO) 


ALIM + LOUPE + SACOCHE (CO, PO) 
BATTERY PACK (GB POCKET) 


A 
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NEW 

GAME COMMANDER 

XENTOR 16Mb 
SIDEWINTER PRO 
VOLANT PUMA GT. 
VOLANT+ PEDALIER. 
RETOUR DE FORCE 
BALDUR'S GATE 


99F 
995 F 
629F 
499F 


1090 F 
349 F 


BALDUR'S GATE LA LEGENDE DE L'ILE PERDUE 199 F 
CHRONIQUES DE LA LUNE NOIRE 349F 
CIMILISATION CALL TO POWER 329F 
DUNGEON KEEPER 2 349F 
ENTRAINEUR 3 349F 


F F-22 LIGHINING 3 


TEL 


FINAL FANTASY VII + DARK PROJECT 
GTA LONDON 


HIDDEN AND DANGEROUS 349 
MIDIOWN MADNESS 329 
NEED FOR SPEED 4 329 
OFFICIAL FORMULA ONE 98 349 
OUTCAST 369 
RALLY CHAMPIONSHIP 2000 TE 
RESIDENT EVIL 2 249 
ROLLER COASTER TYCOON 349 
SIM CITY 3000 349 
STARCRAFT: BLOOD WARS 199 
STAR WARS EP 1 LA MENACE FANTOME 349 
STAR WARS EP 1 RACER 349 


STAR WARS EP 1 LA MAGIE REVELEE 


CO 
STREET FIGHTER 2: vo\6 
vol 7 
vol 8 
vol 9 
CAPITAINE FLAM volume 1 à 13 
COFFRET CAPITAINE FLAM 
Partie II (7 vol) 
ESCAFLOWNE volume 1 à 6 
COFFRET SANKUKAI (9 vol) 
SANKUKAI volume 1 à 9 
COFFRET X-OR (7 vol) 

X-OR volume 1 à9 

COFFRET SAILOR MOON (4 vol 
COFFRET TOM SAWYER Portie | ( 
TOM SAWYER volume 1 à 12 


ET STREET FIGHTER 2 V (9 vol) 499 F 


99F 
99F 
99F 
99F 
99F 


449F 


129F 
490F 
99F 
390F 
99F 
199F 


6 vol.] 349 F 
99F 


COFFRET DRAGON BALL Z la série TV 
FILMS DRAGON BALL GT volume 1 à 3 
COFFRET SAINT-SEIYA les films (3 VOI) 
COFFRET SAINT-SEIYA 

la série TV. Poseïdon 

La série TV Le sancturaire 
KEN LE SURVIVANT lo série TV 
COFFRET ALBATOR 84 la série TV 
ALBATOR volume 1 à 7 
COFFRET LA MYSTERIEUSE CITE D'OR (7 Vol) 
LA MYSTERIEUSE CITE D'OR volume 1 à 10 
BLUE SEED volume 1 à 8 
NEON GENESIS EVANGELION volume 1 à 9 
LES CHRONIQUES DE LA GUERRE DE LODOSS 

volume 1 à 6 1 

Tous les films à 99 F ou 129 F sont vendues par volume 
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THE DARK 2 


FIFA SOCCER 


IRON ANGEL 


PSYCHIC DETECTIVE 
RETURN OF FIRE 

RISE OF THE ROBOT 
AMPLER 2 + 10 DEMOS 
+ TEST MEMOIRE 15 MN 
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= 1 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 
69F 


GRATUIT 
SHOCK WAVE 1 
SNOW JOB 
SPACE HULK 
SPACE PIRATE 
STAR BLADE 
STATION INVASION 
STELLA 7 
STRIKER 
SYNDICATE 
TOTAL ECLIPSE 
VIRTUOSO 
WHO SHOT JOHNNY ROCK 
WING COMMANDER 3 
ZNADNOST 
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MANETTE TURBO 6 BOUTONS 


ADAPTATEUR MANETTE SNIN 
FLIGHT STICK (SIMULATION) 


NEO GEO CD 

CONSOLE 1990 F 
AERO FIGHTER 2 199F 
FIRE SUPPLEX (3 COUNT BOUNT) 199F 
GALAXY FIGHT 199F 
KING OF FIGHTER 96 COLL. 99F 
KING OF FIGHTER 97 199F 
KING OF FIGHTER 98 299F 
POWER SPIKES 149F 
RAGNAGARD 199F 
SUPER SIDEKICK 2 199F 
TWINCLE STAR SPRITES 199F 
VIEW POINT 199F 


NEO GEO POCKET 
CONSOLE 

BASEBALL STAR 1 
CHERRY MASTER 1 
KING OF FIGHTER R1 1 
NEO GEO CUP FOOT 1 
PUZZLE 1 
SAMOURAI SHADOWN 1 
TENNIS 1 


NEO GEO CARTOUCHE 
CONSOLE 
METAL SLUG X 


GAME GEAR + 1 JEU 
JAGUAR 


Syndicate 


METAL GEAR SOLID 369F QUAKE z 349 F SIRET FIGHIER COLLECTION 249F 
CAPCOM GENERATION 2997 MaveL VS SIRET FICHIER 349F RAILROAD TYCOON z 349 F SIRET FIGHIER COLLECTION 2 349F 
L FANTASY VI 147F° CASTROL HONDA SUPER BIKE 369F More 299 F | RIYPE DELTA 299 F  SYPHON FLTER 349F 
JEUX CMLIZATION II 3677 MoNoroiy+ MonoroIy RAT ATTACK S69F  TAIFU 369F 
COMBAT 3 499 F CONSTRUCTOR + C.MEMOIRE 349 DEVOYAGE 299F RE-VOLT 349F  TELEFOOT MANAGER 369F 
? CRIS 49F CROC: 3697 MOIORACER2 369 F RESIDENT EML 2 249 F  TOCA TOURING CAR 2 299F 
NT MISSION 3 TEL DARK STALKERS 3 299F  MULAN STORY 349 F_ RIDGE RACER M 349 F  TOMB RAIDER 3 299F 
NDIA 2 449 F °° DRAGON BALL FINAL BOUT NBA LIVE 99 369 F  RIDGE RACER IV COLLECTOR 499 F  TOMB RAIDER 2+C.MEMORE 
ND OF MANA 499 +CARTE + MANETE O9 F À ta PROS 369F RISK + SOURIS 29F + SOLMONS 199 F 
ROSS 2 499F  DREAMS 3497 NEEDFOR SPEED IV 369F RMEN 299 F UEFA CHAMPIONS LEAGUE 369 F 
- SCHOOL 2 499F DRIVER SS9F  NFLEXIREME 369F. RUNNING WILD 299F URBAN CHAOS 369F 
OCEAN 2 399F EGYPTE 397 NHL 2000 369F SHADOWMAN 349F  VRAUY2 369 F 
EVIL ZONE 3497 ODDWORLD L'EXODE D'ABE 299F SHANGHAI 299F VIRUS 349F 
JEUX EUROPEENS FIFA 99 369F OMEGA BOOST 299F  SILENT HILL 369F  \MLD ARMS 299F 
lA ICE HOCKEY 2 349 F  GEX CONTRE DR. REZ 29F POINT BLANC2 349F SLAD STORM 369F  WIPE OUT 3 349F 
1 RESSURECTION EL G-POLICE 2 299F POINT BLANC 2 + GUN 549F SOUTH PARK 349F WWF ATTITUDE 349F 
DRA : SAAF CUNGACE 329F  POOLPALACE 349F SPEED FREAKS 349 F  X-MEN VS STREET FIGHIER 299F 
PR de pes ROMANE 2e 3797 POPULOUS A l'AURE DE LA SPRO 299F  X.FILES 349F 
CREATION 369F STAR F 349F 
SCAPE 349F HOT WHEELS TURBORACING 3698 PREMIER MANAGER 98 299F STREET LEE De “a F ET 
1x 359F  J.MADDEN 2000 369F 
ms 299 F  KENSEI SACRED FIRST 299.F 
AN ET ROBIN + K7 249 F  KNOCKOUT KINGS 99 369 LAYSTATION SIEGE BACQUET MANETTE TURBO 
D LINES 299F LE 5EME ELEMENT 349F ‘+ DUAL SHOCK COMPRESSEUR MANETTE DUAL SHOCK 
DY ROAR 2 349 F  LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER sur +100 F de bon d'achat 790 F CARTE MEMOIRE CARTE MEMOIRE 
IERMAN 299F  LEGEND OF KARTIA 2 bons d'achat de 50 F non eumulable à valoir sur achat ACTION REPLAY C. MEMOIRE 120 BLOCS 
ERMAN FANTASY RACING 299F Ar PR pis a plus de 500 F (hors cansole)) PROFESSIONNEL VF + K7 PACK DE VIBRATION 
UFE 9 F Z MANETTES SANS FILS PRISE PERITEL RGB 
BUNNY ne F LE MANS SORT RDALIER RAONTRE se F ADAPTATEUR MULTIJOUEURS RALLONGE MANETTE 
\MOVE 4 269 F LES RAZMOKETS once THE 209 r CABLE DE LIAISON SOURIS 
2 299F  LUCKY LUCKE s GAME BOOSTER 


GTA LONDON 
GUARDIAN CRUSADE 


CRASH BANDICOOT 2 


169F 
CROC 


129F 


MONACO GP 2 
MOTO RACER 


199F  TENCHU 


JEUX NEUFS JAPONAIS 


169F TEKKEN 2 149F 
DN BALL Z FINAL BOUT 99F DABLO HERCULE 149 F NBA JAM EXTREME 99F TEKKEN3 149F 
JEUX NEUFS EUROPEENS DEAD OR ALIVE HEART OF DARKNESS 169 F NFL QUARTERBACK 97 99F TIME CRISIS 149F 
RILOGY DIE HARD TRILOGY 1s$ PRO 169F POCKET FIGHTER 199 F TOCA TOURING CAR 169F 
TE MEMORE 199F DOOM J. MCGRATH $.CROSS-+pad 249F ODD WORLD 169 F  TOMB RAIDER 2 169F 
ALYPSE 149 F FIFA SOCCER 98 JONAH LOMHU RUGBY 199F  RASCAL 149F TUNELB1 99F 
tOID 229 F_ FINAL FANTASY 7 LEGACY OF KAIN 149F  RAYMAN 129F. VANDAL HEART 99F 
E DREAM 299 F FORMULA ONE 97 MAGIC CARPET 99F RESIDENT EVIL +PAD 199F  X-MEN 129F 
SPORT 99 F FORMULA ONE 98 MAGIC THE GATHERING: 99F. REVOLUTION X 99F  WWWF WARZONE 169F 
MOVE 2 149 F FORSAKEN MDK 99F 


ROCKN ROLL RACING 2 

STREET FIGHTER EX PLUS ALFHA 
SOUL BLADE 

TAIL CONCERTO 


99F 
169F 
149F 
149F 


ERTE ROUGE 
MICRAE RALLY 
JOARDERS 2 


169F G.POLICE 
169 F GRAN TURISMO 
149F GTA 


MEDIEVIL 
MICKEY 
MICROMACHINES V3 


149F 
149F 
169F 


1690F BLUE STINGER 379 F TOY COMMANDER 379F 
199F NFL ERBA, 000 
SORTIE EUROPEENNE LE 23 SEPTEMBRE 199F FE nu : RIRESE ds ee. H 
TES VOS PRECOMMANDES PAR TELEPHONE ane SEGA RALLY z 370F Hé 
À 399 
(un cadeau vous sera offert) 240F VIRTUA FIGHTER 3 379F 


499F 


SATURN 


JEUX JAP STREET FIGHTER ZERO 3 AU CHOIX JEUX BUST À MOVE 2 GEN WAR LA HORDE NHL POWERPLAY STREET FIGHTER ALFA 
DN DRAGON FTOSHIDEN URA NEUFS SATURN EN DARK STALKER GRID RUN MAGIC CARPET PGA TOUR GOLF 97 TEMPEST 2000 
TION 399F  STREET FIGHTER ZERO 3 PROMO À 99 F DEFCON 5 HEXEN NASCAR 98 SCORCHER 
2N DRAGON +RAM 499F || ALENTRLOGY DOOM HI OCTANE NBA JAM EXTREM SHOCK WAVE 
TION + RAM AMOK FIFA 96 IRON MAN NBA JAM TE SLAM AND JAM 
SAIDEN BATILE STATION FIFA 98 JMADDEN 98 NBA LIVE 97 SOVIET STRIKE 
w3 BLACK DOWN FRANK THOMAS BIG HURT JACK IS BACK NBA LIVE 98 SPACE HULK 2 
FIGHT 


dASER 
A3 
FORCE 3 


O2 


NINTENDO 64 


+ MARIO 64 
ACTION REPLAY PRO. 
FORCE PACK VIBREUR 


VOLANT + PEDALIER 
RALLONGE MANETTE 


MANETTE 
MEMORY CARD 


MEMORY.CARD 4X 
SHOCK|WAVE 

GAME BOOSTER 
EXTENSION. DE MEMOIRE 


JEUX EUROPEENS COMMAND AND CONQUER 429F GOEMON MYSTICAL NINJA  299F 
NOWBOARDING 369 F  DIDDY KONG RACING 299 F GOLDEN EVE 007 279F 
RDER 64 199F _ DUKENUKEM: ZERO HOUR 399 F  HEXEN 149F 
BASEBALL 2000 449F  EXREMEG 149 F °° LODE RUNNER 369 F 
» KAZOOIE 3697 EXTREME G2 299 LMLAT WARS + KIT VERATON 299 F 
'UNTER 399F F1 POLE POSTION 199F MARIO GOLF 429F 
ANIA RALLY 399F F1 WORLD GP 249 F MARIO PARTY 369 F 
MAN 299F F1 WORLD GP 2 369 F  MICROMACHINES TURBO 399F 
AOVE 2 299F FIFA 99 449F MILO'S BOWLING 399F 
IOVE 3 399 FMNG DRAGON 399 F MISSION IMPOSSIBLE 299F 
1ANA 8D 399 F FIFA COUPE DU MONDE 249F MONACO CP2 309F 
$ WORLD OF FORSAKEN 199F NAGANO 199F 
G 39F FZEROX 369 F NASCAR 99 399F 
COURT TENNIS 199F. GOEMON 2 429 F NBA JAM 99 399F 


399F 


NFL @BC 99 199F 
NFL QBC 2000 429F 
QUAKE 149F 
QUAKE 2 399F 
RAMPAGE 149F 
RAMPAGE 2 399F 
RE-VOLT 399F 
SHADOWGATE 399F 
SHADOWMAN 399F 
STAR WARS EPISODE 1 429F 
SUPERMAN 399F 
SUPER MARIO 64 249F 
SUPERMARIO KART 64 249F 


SUPER MONACO GP 2 
TETRISPHERE 

TONIC TROUBLE 
TUROK 

TUROK 2 

V-RALLY 99 

WAVE RACE 

WICKER SURFING 

WIPE OUT 64 


399F 
199F 
399F 
149F 
299F 4 


ZELDA 


WWF ATTTITUDE 
WWF WARZONE 
YANNICK NOAH 
YOSHIE'S STORY 


TE PAR CORRESPONDANCE 
TEL: 03.20.90.72.22 
FAX: 03.20.90.72.23 
PACE 3 VPC- RUE DE LA VOYETTE 
CENTRE DE GROS N°1 
59818 LESQUIN CEDEX 


Lundi: 
Mardi au Samedi: 
10h19h 


128, bd Voltaire 
75011 PARIS 

(M° Voltaire) 

TEL: 01.48.05.42.88 
TEL: 01.48.05.50.67, 
13h-19h 


36, rue 

75004 PARIS 

O° Hotel de ville ou St Paul) 
TEL: 01.40.27.88.44 

Lundi au Samedi: 10h-19h 


LILLE 2, rue de Faidherbe 
TEL: 03.20.55.67.43 
Lundi au Samadi: 10h-19h 


LILLE 44, rue de Béthune 
TEL: 03.20.57.84.82 
Lundi: 13h-19h 
Mardi au Jeudi: 10h30-19h30 
Vendredi au Samedi: 

LOLET ET) 


DOUAI 
39, rue St Jacques 
TEL: 03.27.97.0 


VANNES 30, rue Thiers TEL: 02.97.42.66.91 
Lundi au Vendredi: 9h-19h Sumed 9h-18h30 


œ 
E COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - rue de la Voyette - Centre de gros N°1- 


CONSOLES ET JEUX PRIX 


is de port (eux :25f - consoles & acc. 60f) par Colissimo ou por 


Je joue sur: te 
PLAYSTATION " 
Z NINTENDO 64 N° Client(st 
} SATURN 
Adresse :. 
2 DREAMCAST 
Do 


Chrononostéff Inalemant bare CPI fem AM TA at ee 


déjà client}: 


Age: 


Ans Téléphone : 


7 


—< Ready 2 
‘Rumble Boxing : 


( La claque ! >) | 


PRÉSENTÉ POUR LA PREMIÈRE FOIS Er - les personnes présentes cette année à l'E3 
vous le confirmeront : Ready 2 Rumble était LE 


EN MAI DERNIER À L'OCCASION titre Dreamcast incontournable du salon. Pourtant, 
a priori, rien ne destinait cette production - signée par 
DE L'E3, READY 2 RUMBLE une équipe interne de Midway - à connaître un tel 
accueil et autant d'enthousiasme. Car R2R n'était 
techniquement pas le plus impressionnant des jeux 
dévoilés (Soul Calibur lui volait sans problème la 
vedette), ni le plus original (les simulations de boxe, 
on connaît depuis belle lurette sur consoles). Par 
contre, question gameplay et sensations fortes, il 
enterrait de loin tous les autres titres présentés ! Mais 
comment est-ce possible, me direz-vous ? Que 
possède donc ce sacro-saint Ready 2 Rumble pour 
mériter tant d’éloges ? Eh bien. Hum, comment 
UN JEU DE BOXE AUSSI FUN dire. Alors voilà : non seulement R2R possède un 
style graphique absolument génial mais, en plus, il 
ET IMPRESSIONNANT. | s'avère ultra jouable, hyper accessible et propose un 
mix parfait entre arcade et simulation. Pas mal, pour 
UNE PETITE BOMBE QUI-FORT | la première simulation de boxe sur Dreamcast, non ? 


A CRÉÉ UNE BELLE SURPRISE. 


PERSONNE NE S'ATTENDAIT 


À VOIR DÉBOULER 


SUR DREAMCAST 


LOGIQUEMENT - À MIS LA TECHNIQUE 


TOUT LE MONDE K.O. ! pu K.0O. 


Concrètement, paddle en main, les sensations 
éprouvées sur le ring sont vraiment géniales. Dès le 
premier match, on tombe en admiration devant la 


Quand je vous dit que les coups portés font mal, ce n'est 
bas un vain mot ! 


A_RIVERA 


4 


{ 


Les esquives sont époustouflantes de réalisme. | 
Mais il faut les placer avec un bon timing. | 


jouabilité aux petits oignons. Les commandes 
sont simples, bien pensées, et offrent une palette 
de coups, d'enchaînements et d'esquives/gardes 
incroyablement vaste. Vous pouvez, par exemple, 
éviter les coups adverses de huit manières 
différentes : quatre avec le flip gauche pour feinter 
les coups bas, et quatre autres avec le droit, pour 
les coups au visage ! Question attaques, les 
possibilités sont, là encore, nombreuses. Toute la 
palette des coups classiques de la boxe est bien 
entendue présente, et ce du poing gauche com- 
me du poing droit. Cependant, en plus des 
classiques uppercuis, crochets et directs (en tout 
une douzaine de coups de base), vous pouvez 
également effectuer de nombreux enchaînements 
très impressionnants, et diablement efficaces ! 
Ces derniers s'effectuent soit de manière semi- 
automatique (avec Afro Thunder par exemple, si 
vous appuyez trois fois de suite sur X, le perso 
effectue une série de coups automatiques), soit 
en trouvant les bonnes combinaisons de 
touches, tout en respectant un timing précis 
Enfin, très important, chaque boxeur possède une 
palette d'attaques spéciales dévastatrices. Pour 
les déclencher, les manips semblent assez 
Simples et le rendu à l'écran s'avère vraiment 
réussi. Cependant, la version que nous avons 
eue entre les mains n'étant pas du tout finalisée, 


RIVERA 


Midway s’est offert les services du célèbre Michael 
Buffer, une véritable star outre-Atlantique. 

Ce commentateur est devenu célèbre 

notamment grâce à sa phrase fétiche : 

« Let's get ready to rumble ! » 


1: 


{ De nombreux coups spéciaux donnent lieu à des 
| effets de lumière qui amplifient leur dynamisme. 


La tmunoër ? 


À chaque fois qu'un 
coup porte à pleine 
buissance, le mot 
Rumble s'affiche 
lettre par 

lettre à l'écran. 
Lorsqu'il est 
complet, appuyez 
simultanément sur 
les deux flips, et 
vous pourrez 
provisoirement 
borter des coups 
dévastateurs. 


| 


READY 2 RUMBLE BOXINCXS 


LES AUTRES 
VERSIONS 


Æ Ready 2 Rumble est également prévu sur 
N64 (avec Ram Pack) et sur PlayStation. Ces 
| deux versions s'avèrent fort logiquement 
béaucoup moins belles que la mouture 
Dreamcast. Par contre, elles devraient 
conserver leur fun et une jouabilité impec- 
_ cable. Enfin, on l'espère... Ah oui, j'allais ou- 
blier : il semblerait qu'après avoir finalisé la 
version Dreamcast, l'équipe de Midway s'at- 
| telle au développement d'un Ready 2 
PRumble'sur.…. PlayStation 2 ! Une annonce 
| qui demande cependant confirmation et 
| dont nous vous reparlerons en temps et en 
heure... 


EMMANUEL VALDEZ 


LEAD 


Emmanuel Valdez : Nous pensons que ce 
sport est sous-représenté sur console. Pour- 


| fant, la boxe est très populaire à travers le 


monde, et un jeu la mettant en scène 
s'adresse par conséquent à un frès vaste 
public. 


Au début nous voulions développer un jeu 
de boxe qui soit rapide, fun et facile d'ac- 


cès. Nous n'avons donc pas utilisé de licen- 


ARTIST 


des personnages au look sympa et au ca- 
ractère très typé. 

Avec Ready 2 Rumble, je crois que nous 
avons franchi un grand pas en créant des 
boxeurs très détaillés, possédant une forte 
personnalité qui les rend presque « vivants ». 


Le mode Arcade constitue le cœur du jeu. Il 
vous permet d'incarner 16 boxeurs et de par- 
ticiber à une compétition. Le Championnat, 
quant à lui, permet de customiser et d'entraf- 
ner votre boxeur el de concourir pour rem- 
porter trois médailles différentes. 


ce officielle avec les norns de vrais boxeurs, 
mais nous avons plutôt focalisé sur le « Ga Quels sor € f 
me design ». Nous avons essayé de créer il y a, bien évidemment, Punch Ouf, mais 
également 4D Boxing, Ring King et Legends 


ofthe Ring. 


Non, aucun sportif n'a participé au dévelop- 
pement du jeu. 


Le staff de Ready 2 Rumble. De gauche à droite : Bert 

N_ Farache, Mike Cuevas, Brian Johnson, Tina Hou, JR Salazar 
(au fond), Dave Wagner. Alesia Howard, lan Mclean, 
Emmanuel Valdez, Terry Bertram et Orpheus Hanley. 


nous n‘avons pas pu juger de l'étendue des 
possibilités offertes en matière de coups spéciaux 
Mais gageons qu'elles seront énormes | 


Des coups 
QUI FONT MAL 


Non content de proposer une palette de mouve- 
ments ultra riche, R2R offre également un rendu 
visuel quasi parfait. À chaque fois que vos 
attaques touchent l'adversaire, celui-ci réagit - 
de manière crédible. Selon les cas, il se tord de = 
douleur, trébuche, ou fait la grimace.. Encore plus SRE 
fort, au fur et à mesure qu'une avalanche de coups 
s'abat sur le pauvre bougre, son visage se tuméfie 
en temps réel. Au débui, seuls quelques 
bleus apparaissent, puis les coquards les 

rejoignent, jusqu'à ce que les dents tom- 

bent, le tout accompagné d'expressions de 

visage tour à tour haineuses, douloureuses, 
colériques (chaque boxeur en possède plus 
d'une centaine !), et de bruitages parfaitement 
dans le ton ! Devant une telle foule de détails réa- 
listes, les matchs prennent une dimension encore 
jamais vue dans un jeu de boxe. L'impression de 


— AET Al 


VOIR VENIR 
LES COUPS 


& Parmi les six vues disponibles, les deux 
plus marrantes sont celles « à la première 
personne ». À l'image d'un doorm-like, elles 
vous placent dans la peau d'un des deux 
boxeurs. Alors ok, elles ne sont pas très 
jouables, mais elles permettent de voir en 
détail le visage explosé de l'adversaire ! 


réalisme de chaque coup et de chaque réaction 
des boxeurs confère à R2R une ambiance unique. 
On a l'impression de faire corps avec son perso, et 
on en vient même à avoir mal pour lui, tant les 
impacts sont violents ! 
Pour venir « court-circuiter » cette violence, les 
développeurs ont choisi le parti pris de la dérision 
et de l'humour. Ainsi, tous les boxeurs possèdent 
un look cartoon bien décalé, et des attitudes 
largement exagérées. Chacun possède des mouve- 
ments ultra fluides, bourrés de détails et souvent 
très comiques. Grâce à cette ambiance décalée, 
ee: R2R joue à fond la carte du second degré. Les 
Rang Rivera regarde d'un œil malicieux le pauvre Afro Gffrontements sur le ring ne se prennent pas au 
under qui vacille sous les coups. vs s * 
sérieux, et chaque round donne lieu à des scènes 
comico-violentes tout à fait réjouissantes ! _ JE 
Vous l'aurez compris, Ready 2 Rumble s'impose ; À FA 
sans conteste comme le meilleur jeu de boxe RE 
jamais développé sur console. Entre ses modes 
VS, Arcade et Championnat, ses 20 persos aux 
caractéristiques très différentes et sa palette de 
coups énorme, il possède tous les atouts pour 
plaire à un large public. Les fans d'arcades et les 
aficionados de simulations réalistes trouveront très 
certainement leur bonheur dans ce titre original, 
parfaitement réalisé et bourré de surprises. Un 
incontournable de la Dreamcast ! 


GUEULES, 2 © 
D'AMOUR & 


B Au final, Ready 2 Rumble comporte- 
ra 20 boxeurs. Malheureusement, la 
version que nous avons eue entre 
les mains ne comportait que 8 
persos jouables. Mais qu'importe, 
nous avons pu tout de même ju- 
ger de la qualité de modélisation 
de chacun des combattants. Chacun pos- 

sède sa personnalité, son stylé de boxe >. 

adapté à son look, ses mimiques et ses pro- Raging Rivera 
pos caractéristiques de force, de résistance, 
de rapidité et d'endurance. Bref, il y en a 
pour fous les goûts. De la femme fata- 
le bien speed au Sumo, en passant 
par le bourrin décérébré, jusqu'au 
play-boy de service ! 8 


A RIVERA 


Salua Tua 


Afro Thunder 


Selene Strike 


Duke Zero Hour : 
le premier jeu 
d'action aventure 
ntièrement en 3D sur 
Nintendo 64 ! 


» 


> maniabilité exceptionnelle, 
des graphismes en haute 
‘solution avec le ram pack 


20 armes dévastatrices 
compatible rumble pack 


Près de 30 niveaux 

à travers le temps. 

Jusqu'à 4 joueurs 
en écran splitté 


NINTENDOS+ 


LL — 


Les äliens vont 3Moir 
ün probleme... 


il s'appelle Duke 
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TOMB'RAIDER : LA RÉVÉLATION FINALE 


EDITEUR : Eibos 
MACHINE : PLAYSTATION 


DISPO. EUROPE : FIN NOVEMBRE 99 


Vus 


Ë 


Tor 


la révélation {inûl 


FO HE S 


Le squelette semble manifestement prêt à:prouver à 
Lara que le tranchant de son épée reste mortel. 


LARA REVIENT. ET ELLE SEMBLE ÊTRE 


EN FORME. DEPUIS QUELQUES 


ANNÉES, DÉJÀ, LA RENTRÉE ET 
L'ANNONCE D'UN NOUVEAU TOMB 
RAIDER NOUS RENDENT FÉBRILES. 
VOICI UN APERÇU, PLUTÔT 


COMPLET, DE CE QUI NOUS ATTEND, 


CETIE FOIS-CI... 


uoi qu'on en pense, quoi qu'on en dise, la sé- 

rietdes Tomb Raider soulève l'enthousiasme 
des ‘foules. La passionsliée à chacun des épisodes 
mettant en scène la belle Lara reste toujours phéno- 
ménale. Enidéveloppement dans les bureaux de Core 
Design, en Angleterre, depuis 98 (TRIII n'était pas en- 
core sorti), ce nouvel épisode, que nous nommerons 
TRIV par souci de simplicité - même si ce n'est pas 
Jà le titre qui convient — se veut riche en change- 
ments et en surprises. La refonte du jeu s'est effec- 
tuée par petites touches, par un ensemble de petites 
idées qui, cumulées, modifient subtilement la façon 
d'appréhender le jeu. Explications. 


Dans TRIV toute l'aventure se déroule en Egypte. 
C'est une-volonté délibérée qui permet ici une plus 
grande unité. Les recherches effectuées pour coller le 
plus possible à la réalité - à grands renforts d'ency- 
clopédies, de CD-Rom culturels et d'ouvrages 
illustrés — devraient permettre à Lara d'évoluer dans 
un univers d’une grande richesse. L'atmosphère parti- 
culière dégagée par l'Egypte (un des endroits les plus 
appréciés des fans de Tomb Raider 1) reste toujours 
aussi magique et c’est avec plaisir que vous 
évoluerez dans le temple de Karnak, la vallée perdue 
ou au milieu des grandes pyramides… 

Dans TRIV, Lara joue les-profanateurs et s'empare 
d'une amulette cachée dans. le temple de Seth, le dieu 
des tempêtes et de la violence. En faisant cela, elle li- 


Voilà manifestement une salle dans\jaquelle setrouve une 
énigme à résoudre. Dans quel ordre fautall appuyer sur ces 
pierres ? 


En) 


À 


bère la puissance maléfique de cette divinité d'un 
autre temps. Tout devient subitement particulièrement 
complexe. À la veille de la fin du millénaire, le pou- 
voir de Seth semble se rapprocher de plus en plus de 
la Terre, menant inexorablement celle-ci à sa destruc- 
tion. Jean-Yves, un ami proche (et français) de Lara 
explique alors à notre héroïne qu'il lui faut annuler la 
malédiction en invoquant Horus, le dieu faucon, frère 
ennemi du dieu Seth. Une histoire de famille qui pour- 
rait bien mal finir.… Dans l'histoire de l'Egypte an- 
cienne, ces deux divinités étaientrivales et c'est ici le 
seul moyen de conjurer le sort. C'est ce qu'on appelle 
semeïtre la pression toute seule: 

Dans TRIV, le jeu tourne autourde l'histoire. Contraire: 
ment à Tomb Raider Ill, dont les niveaux ont été créés 
avant même que le scénario ne soit pensé, l'histoire 
prend cette fois une place primordiale. Vous évoluez 
de façon ininterrompue dans le jeu- on nous promet 
des scènes de transition qui remplaceront les écrans 
de chargement — et glanez, au.fur et à mesure, des 


? musicien Nathan Mc Cree, qui s'est occupé des trois 
bremiers épisodes, laisse ici sa place à Pete Connelly 
{Sur la photo). D'une manière générale TRIV renferme 
beaucoup plus de musiques "et de Voix. 


Le cadre de l'Egypte permet de créer des environne- 
ments graphiques de toute beauté. 


renseignements qui vous permettent de mieux 
comprendre le fin mot de l'histoire. Pour les créa- 
teurs de Tomb Raider, le but était ici de donner 
l'illusion d'un véritable film interactif. 


À chaque nouvel épisode, des améliorations sont in- 
cluses dans le jeu. Elles sont parfois subtiles, je 
vous l'accorde, mais la volonté affichée de Core De- 
Sign est de proposer ici un jeu plus riche, question 
détail, et moins\aste que le précédent épisode. TRIV 
se veut volontairement plus linéaire, avec des ni- 
veaux moins grands, dans lesquels ily-aspeu de 
risques de se perdre, mais qui vous obligent à ré- 
soudre un plus grand nombre d'énigmes. Toutefois, 
conscient de la/difficuité exagérée du précédent épi- 
Sode, les développeurs ont, celte fois-ci, cherché à 
rendre le tout accessible. 

Côté atmosphèrel'un'des: points très importants de 
cette mouture, les effets de lumière ont désormais 
une placesprimordiale. Les altemances de clair obs- 
cur donnent à Tomb Raider IV un cachet unique. Une 
gestion des lumières dynamique qui plus est ! Lara 
pourtal ainsi se saisir d'une torche accrochée au mur 
pour continuer sa progression dans les dédales en- 
ténébrés” A ce titre, l'interaction avec les différents 
éléments du décor se révèle plus poussée ici. Il sera 
désormais possible d'agir sur de nombreux élé- 
ments du décor. Une façon habile dé renforcer l'im- 
pression d'immersion dans l'aventure ! D'autant 
qu'on aura désormais moins demal à suivre 
la belle Lara qui, pour ce nouvel opus, a subi 
un sacréMlifing... tout en conservant l'essentiel 
de sa personnalité en fermes de bonnet D. Utilisant 
la technique du «one skin», traduisez : une seule 
peau, Lara Croft est désormais moins géométrique. 
De plus, le nombre de polygones composant la bel- 


le a aussi considérablement aug- 4 
menté. Conclusion, les ron- 
Se 


deurs ont désormais l'allure de rondeurs et non plus 
d'angles géométriques ! Lara a même un plus beau 
derrière, avec des fesses rebondies et non carrées, 
ce dont les programmeurs ne sont pas peu fiers ! 

TRIV se déroule principalement en intérieur. Les 
Stages en extérieur ont été volontairement mis de cô- 
té. L'accent est ainsi porté sur la résolution de 
puzzles et le sentiment d'oppression que procurent 
les endroits dit fermés. La totalité du jeu se déroulant 
en Egypie, un soin tout particulier a été apporté à la 
palette de couleurs, limitée (avec des dominantes 
jaunes, marron, grises et noires) mais utilisée au 
mieux. Enfin, signalons qu'il y aura ici beaucoup 
moins de «blocs» que dans les précédents épi- 
Sodes. L'environnement se veut plus réaliste et le 
carré — ou plus précisément le cube — semble être 
passé de modè, chez Core Design. Une fois encore, 
le souci du détail, le réalisme de certaines architec- 
iures visent à rendre l'univers de Lara plus crédible 
et à mieux immerger le joueur. L'objectif semble 
Clair : nous faire vivre une aventure, nous faire 
partager une expérience unique. Ne serait-ce 
pas là l'esprit du premier Tomb Raider ? F 


TOMB RAIDER: LA RÉVÉLATION FINALE 


Martin Gibbins, programmeur, s'est occupé plus spécifi- 
quement de la mise en placeide certains pièges et de 
l'amélioration globale du moteur deTRIV. 


n 


La jouabilité reste une problématique majeure Dans 
TRIV, les habitués retrouveront leurs marques. La par 
lette de mouvements de Lara a été augmentée (elle 
possède une quarantaine de mouvements princi- 
paux) mais les commandes restent les mêmes. On 
remarquera surtout la possibilité qu'a Lara, désor- 
mais, de s’accrocher à une corde. Elle peut ainsi se 
balancer, pour gagner en amplitude: et atteindre une 
plate-forme éloignée ou bien encore grimper où se 
laisser glisser, selon les circonstances. 

La jauge de course, qui permet à Lara de piquer un 
sprint pendant quelques secondes, a été conservée. 
En ce qui concerne les blocs à pousser, à firer, EM 
eh bien, réjouissez-vous : ils ont disparu. Qu'une 
frêle jeune femme réussisse à déplacer des pierres 
d'une demi-tonne m'a toujours paru un peu farfelu 
de toute façon. L'utilisation de: véhicules reste ici 
possible, fort heureusement, et Lara pourra piloter, 
entre autres, une moto (un side-car plus exactement 
mais, a priori, personne ne monte avec elle) ou en- 
core une Jeep. 

Quant à l'utilisation des objets, une grande nou- 
veauté fait son apparition : celle de pouvoir en com- 
biner plusieurs entre eux. Par exemple, il semble 
possible d'attacher une lampe électrique à un fusil. 
Nous verrons bien à quoi cela peut servir. La plu- 
part des bonnes vieilles armes de TRI! sont toujours 
disponibles (fusil, Uzis, lance-grenades, etc.). Seule 
une nouvelle arme vient s'ajouter : l'arbalète. Cette 
dernière, contrairement à ce que l'on pourrait croire, 


Sous la trappe, de l'eau. Et sous l'eau ?.… 


ne servira pas — où peu — à tuer les adversaires. Elle 
sera en fait principalement utilisée lorsqu'il faudra dé- 
clencher un mécanisme alors que ce dernier est diffi- 
cile d'accès. À cet égard, l'utilisation des jumelles, 
qui permettent de zoomer et de mieux distinguer cer- 
tains éléments du décor, pourra s'avérer très utile. 
Destiné à un large public, TRIV se révèle volontaire- 
ment moins difficile que l'épisode précédent. L'utilisa- 
tion des cristaux de sauvegarde peut s'effectuer au 
bon gré du joueur et, lorsque vous êtes vraiment 
coincé, vous pouvez toujours jeter un!coup d'œil au 
journal. que tient LaraCe dernier, auquel vous avez 
toujours accès, renferme tousiles indices que vous 
avez.découveris pendant lé-jeu. De plus, une section 
Spéciale «tips» vous fournit des indications lorsque 
Vous ne parvenez pas à résoudre une énigme. Ainsi, 
Lara vous indique qu'il y a peut-être un Système de frustrant et plus prenant qu'un TRII. Une trentaine gestes (sauts, monkey swing, ec.). Les croco- 
poids à découvrifou qu'il serait bonid'utiliser de d'ennemis vous’attendent ici. Parmi ceux-ci, les  diles sortent de l’eau, les morts vivants (sque- 
l'eau. Cela se révèle très pratique mais, en même humains ont la possibilité de vous suivre où que  lettes et autres momies rendus à la vie par le 
lemps, cela à uniprix” En effet, les joueurs qui ne se vous alliez, répétant derrière vous chacun de vos pouvoir de Seth) ne peuvent être tués. 11 y a ici 
téférent pas aux indices sont récompensés en décou- une pression supplémentaire et le sentiment 
frant\des choses qui disparaissent aux yeux des d'oppression qui en résulte oblige à agir vite et 
Oueurs moins fenaces, commeldes morceaux de bien, si l'on veut survivre. La possibilité qu'a La- 
>artes qui” combinés, vous donnent un aperçu plus ra de viser en vue subjective est également un 
air du niveau dans lequel vous vous trouvez. plus. Cela permet d'être plus précis et de mieux 
appréhender une scène. Remarquez, à cet égard, 
que le système de visée automatique a disparu. 
C'est à vous, d'abord, de faire le point sur un ob- 
jet ou un ennemi pour le «locker». Alors, se pour- 
rait-il que le dernier Tomb Raider de la PlaySita- 
tion soit également le plus réussi ? Ce n'est pas 
impossible 


€ verdict ? Ce n'est que lors du test que nous 
‘ous le donnerons.MNous ne pouvons ici que faire 
3S suppositions qu'auforisent nos premières im 
ressions. Honnêtement, ce nouvel épisode de 


omb Raider semble assez prometteur. Plus ET LA VERSION PC fa 


imple d'accès, davantage axé sur la résolution 
‘énigmes. Il devrait se révéler, au final, moins 


Histoire\de vous en montrer le plus possible = PlayStation - voici quelques images issues de 
ef parce qu'elles complètent avec bonheur ‘la Version PC de TRIV. Bien: entendu, le rendü 
+ les photosiquenous possédons de la version "n'est pas du fout le même 
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H a jungle, large étendue vierge où la flore dense | Les phases de poursuites vous obligeront à maîtriser vos 
A. protège encore du regard des hommes une faune | ere AUSSI EEE CApOtene 
variée et élégante. Dans ce sanctuaire aux mille 
| ? beautés en voie d'extinction, la vie suivait son cours, 
L 7 bercée par l'inexorable bal des astres. C'esi beau, 
| PAPRÈS AVOIR FAIT SES PREUVES, 2 non ? On aurait presque la larme à l'œil. Ainsi, du 
plus petit marcassin au plus massif pachyderme, 
chacun trouvait son rôle dans cette fresque aux ori- 
gines ancestrales. Pourtant, depuis quelque temps, 
la tribu des gorilles semblait marginalisée. L'homme, 
ce mammifère si étrange, se trouvait bien évidem- 
ment à l'origine du bouleversement. Pleine de ten- 
DISNEY INTERACTIVE REVIENT SUR LE | dresse et de pitié, une mère gorille avait, en effet, re- 
cueilli un adorable chérubin âgé d'à peine quelques 
junes, un enfant que le destin avait fait échouer au 
DEVANT DE LA SCÈNE AVEC TARZAN, cœur de la forêt, abandonné par des parents qu'il ne connaîrait jamais. Mais bientôt, loin des moqueries, 
cette mère de la providence pourrait se montrer fière 
de son fils, fière de son Tarzan, le nouveau roi de la 
Jungle ! Et, ceite fois, c’est sans Christophe Lambert. 
Après s'être plongés dans l'œuvre de Victor Hugo et 
de son célèbre sonneur de cloches, les artistes de 
Disney se sont, cette fois-ci, librement inspirés du ro- 
man d'Edgar Rice Burroughs et de son valeureux 
homme-singe. Disney ne pouvait, en effet, pas pas- 
ser à côté de ce « monument » de la culiure populai- 
re, tant, depuis décembre 1911 (date de parution du 
premier manuscrit), Tarzan, ce héros valeureux, n'a 
eu de cesse de passionner les foules que ce soil 
dans les séries-magazines, puis en roman (24 


AVEC HERCULE ET À BUGS LIFE, 


DE LOIN SON CHEF-D'ŒUVRE SUR 


PLAYSTATION. QUI POURRA RÉSISTER 


À L'APPEL DE LA JUNGLE ? 


OOOOYOOHOOOYOOHOO!! 


Selon les séquences de jeu, vous 
pourrez incarner Trek, votre ami 
le singe, ou encore Jane, votre 
future dulcinée. 


tomes, ouah !), au cinéma (où pas moins de 62 
films lui sont consacrés), sans oublier les télé- 
films et les séries TV (12 au total). Cette fois, c'est 
Sur PlayStation que l'homme-singe débarque. 
Alors, même si ce jeu de plates-formes ne devrait 
pos, contrairement au dessin animé, imposer de 
nouveaux siandards en termes d'animation et de 
graphisme, ce Tarzan version 3Difiée s'annonce 
plutôt intéressant. 


BIENVENUE 


DANS LA JUNGLE 


n ce moment même, de l'autre côté de l'At- 
lantique, le film Tarzan réalise un carton au 


box-office américain. Le dessin animé a ainsi dé- 
jà rapporté près de 158 millions de dollars aux 
Etats-Unis (soit plus de 950 millions de nos 
francs !), ce qui le place, dès maintenant, au 56€ 
rang du box-office U.S. de tous les temps. Un suc- 
cès sans précédent depuis le magistral Roi Lion qui 
occupe, quant à lui, le 4€ rang du box-office inter- 
national de tous les temps ! Pour Disney 
Interactive, l'enjeu et la pression entourant l'adap- 


A défaut d'être vraiment variés, les environnements graphiques sont détaillés et enchanteurs. 


tation vidéo-ludique de Tarzan étaient donc très 
importants. Forts des expériences accumulées 
avec Hercule et A Bug' Life, les développeurs ont 
pu se lâcher complètement et tenter de tirer le 
meilleur de la PlayStation. Dès les premières mi- 
nutes de jeu, la richesse des environnements gra- 
phiques est saisissante. Intégralement représentés 
en 8D, les décors et autres personnages brillent 
par la finesse de leurs traits et le soin apporté aux 
détails (merci à la haute résolution et au lissage 
des textures). Excessivement proche de l'esthétis- 
me du film, le jeu vous entraîne au fin fond d’une 
jungle luxuriante. Au fil de l'aventure, vous serez 
amené à quitter la jungle pour visiter, par exemple, 
un campement de chercheurs ou encore partir déli- 
vrer VOS amis sur un navire de bracônniers. Tout 
Simplement le plus beau jeu Disney à ce jour. Il 
aura fallu du temps, au géant de l'animation, pour 
créer l'événement dans le domaine du jeu vidéo. 

Bien que le jeu soit intégralement en 3D, il s'agit 
ici d'un système de déplacement « à la 


Sur le dos de Tantor, il faudra mieux foncer dans le 
tas. Finesse quand tu nous tiens. 


Pandemonium ». Comprenez par là que vous devrez 
perpétuellement suivre un chemin élabli et vous ne 
pourrez donc pas explorer à votre guise les moindres 


recoins des lieux. Frustrant ? Hum, peut-être un peu, 
au début de l'aventure, mais, par la suite, avec de 
fréquents changements de caméra et la présence de 
nombreux embranchements, la monotone règle du 
« j'appuie en avant, je saute, hop, j'évite un babouin 
et je continue toujours tout droit » est vite brisée. 


AR 


ise à part la belle plastique du jeu, Tarzan 
(il est question du jeu, ici, pas du gars au 
teint basané qui passe son temps à vociférer un cri 
bien stressant) propose un large panel de situa- 
tions qui viennent souvent redonner du rythme à 
votre aventure. Tout débute alors que vous n'étiez 


Un nouveau genre de je 
arrive sur Nintendo® 64 


RE 7< EU 
La simulation en temps ré 
avec gestion de ressource 


SO ARTE 
Avec 
Command & Conquer” 
devenez un chef de guer 
et anéantissez Les forces 
adverses ! 


Au sein du navire des braconniers, vous devrez 


fois-ci). Dans cette version, vai 5 


| libérer tous vos frères d'adoption. 7 BAY 
qu'un pitit Tarzounel encore inconscient. Dans 
ces premiers niveaux, il s'agit, en fait, de vous 
familiariser en douceur avec l'environnement et 
le gameplay général du jeu. Très efficace et as- 
sez divertissant. Ainsi débutent les premiers sla- 
loms sur les larges baobabs (des phases très 
proches d'un Sonic Adventure en un peu moins 
rapide tout de même), puis se profile l'indispen- 
sable séonce de balancé de liane en ligne. C'est 
à ce moment que Vous remarquerez probable- 
ment les efforts consentis au niveau du 
travail d'animation. Courir, s'agripper 
aux troncs des arbres, gravir une 
# falaise abrupte, exécuter un 
F plongeon magistral, se Servir 
d’un rhinocéros pour rebon- 
dir, rien de plus aisé pour 
notre ami le roi de la Jungle. 

Cependant, arrive le temps de 
quitter la plate-forme, pour décou- 
Ÿ vrir des séquences de poursuites 
rappelant fortement les péripéties de 


| C'est trop bien d'être dans la jungle 
avec les animaux ! 


les mêmes niveaux que sur 32 bits. | 
atfendez-vous à une aventure plutôt varié 

Bonair de liane en liane, éviter dl "étre piétiné 
par une horde d'éléphants en furie, échap- 
per aux redoutables chasseurs devien ra 
vite une seconde nature pour vous; le 
nouveau fils de la forêt £ | 


Crash Bandicoot ou celles de Mickey dans Mic- 
key Mania, ce qui ne nous rajeunit pas. enfin, 
surtout Willow. À détaler devant un troupeau de 
pachydermes hystériques ou à échapper à une 
meute de babouins agressifs. c'est évident que 
vous ne trouverez pas le temps de vous ennuyer. 
Surtout qu'au cours de certains niveaux sur la 
quinzaine proposée (sans compter les stages 
bonus), il sera possible d'incarner Trek, voire 
ami le singe espiègle ou encore la toujours si 
sexy Jane en personne. Puis viendra l'âge adulte 
et Tarzan devra alors combattre réellement et dé- 
fendre les siens à coups de lance. Alors, bien 
évidemment, la difficulté d'ensemble n'est pas 
des plus insurmontables, mais il est certain que 
les joueurs chevronnés ou les simples fans du 
dessin animé, trouveront là un jeu agréable el 
dépaysant. Quant aux autres, ils comprendron' 
que, comme toutes les productions Disney, le 
titre est destiné avant tout à un public jeune 


À Sauter de liane en liane, c'est un peu la marque de fabrique 
de Tarzan. Quelle classe. 
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Rayman 2, he 


es 


| 
L'un des personnages 


les plus connus de 


l'univers vidéo-ludique 


fait son retoour ! 


Bénéficiant des 


giques des nouvelle 


consoles, Rayman 2 


MA peut réussir l'ambitieux 


pari de toucher 


également les 


core-gamers. 


Certains personnages ont des réactions 
inhabituelles : celui-ci, par exemple, fuit dès que | 
vous lui faites face. 


Ugi Sort 

N64, PLAYSTATION, 

DREAMCAST 

SORTIE Pr E : OCTOBRE 99 (N64), 
DÉBUT 2000 (DREAMCAST, PLAYSTATION) 


ascotte d’Ubi Soft, premier ambassadeur 
de la plate-forme sur PlayStation, Rayman 
aura mis près de 4 ans avant de faire son 
come-back. Et il a bien changé ! Son uni- 
vers s’est étoffé, il prépare son arrivée à la télévi- 
sion mais surtout il passe à la 3D. Et de fort belle 
manière. Débuté il y a 2 ans, le développement de 
Rayman 2 aura mobilisé de vastes ressources et une 
centaine de personnes toutes versions confondues. 
Graphistes, animateurs, programmeurs... tous ont 
travaillé d’arrache-pied pour restituer le monde tra- 
ditionnel et coloré de Rayman le plus fidèlement 
possible, tout en lui donnant cette dimension Sup- 
plémentaire. Le pari semble d'ores et déjà réussi. 


Faire du neuf 
avec du vieux 


Passer de la 2D à la 3D n'est pas facile. Surtout lors- 
qu'il s'agit de garder une esthétique telle que celle 
de Rayman. Heureusement, la plate-forme, action 
fait partie des genres qui ont connu le plus de succès 
après cette conversion. Plus encore, elle en a tiré 
avantage. Rayman 2 n'échappe pas à la règle. Après 
Y avoir joué, une chose est claire : on en oublie 
Presque que le personnage a connu ses premières 
aventures en 2D, à croire qu'il est né à notre époque 
polygonale ! Pour ce qui est des grandes lignes du 
scénario, nous sommes en terrain connu. Rayman 
repart à la rescousse de ses nombreux amis, qui 
ont été emprisonnés par des pirates-robots, membres 
d’une organisation prévoyant de les vendre à un 
cirque intergalactique. Par la même occasion, il devra 
collecter les 4 Eclats d'Ame de Polochus, l'Esprit 


Les scènes de vitesse et d'adresse sont assez 
nombreuses et variées. 


du Monde, pour accéder finalement au big boss de 
toute l'affaire. C'est un peu classique et plat, certes, 
mais ce n’est qu’un prétexte à une aventure qui 
promet des sensations variées, de l'humour et de 
nombreux ingrédients fort sympathiques. 


Un univers 
enchanteur 


Ce qui impressionne le plus, de prime abord, c'est 
l'achèvement technique auquel sont parvenus les 
développeurs de Rayman 2. Nom d’un chien, c'est 
extraordinaire de beauté ! Surtout sur N64, il faut 
bien l'avouer, où, pour reprendre les propos de 
Michel Ancel (créateur de Rayman et directeur du 
projet Rayman 2) : «Faire quelque chose qui ne soit 
pas trop flou est plutôt difficile» ! C’est bien Simple : 
à la résolution près, il ont obtenu un rendu très 
proche de la version PC. L'utilisation de l'exten- 
sion 4 mégas (Ram Pak) y est pour beaucoup mais 
plus encore le talent des artistes qui ont créé les 
textures. Tout en utilisant peu de couleurs, ils sont 


parvenus à rendre un aspect organique et vivant 
aux décors. La beauté des couleurs et le soin apporté 
à la modélisation des éléments donnent un cachet 
tout particulier à Rayman 2, proposant enfin au 
joueur de découvrir un monde de rêve, qui, bien 
que cartoon, fait presque réel ! On ne distingue 
pas les liaisons de textures, les facettes de poly- 
gones, bref, l'aspect artificiel des univers 3D tels 
que nous les avons connus jusqu’à aujourd'hui 
semble avoir boudé Rayman 2. Et tant mieux ! 


Un gameplay 
réglé en détail 


Forêt paradisiaque, souterrains bouillonnants de 
lave, bateau pirate. En tout, c'est une cinquantaine £ 
de niveaux qui vous attend. Si Rayman 2 est avant A] 
tout un jeu d'action, le souci de variété s'est mani- Cette petite créature se prend Une mode isation 


festé à plusieurs niveaux. Outre la richesse gra- pour le roi de son peuple. Mais | 
phique, le jeu est aussi bourré d'humour, avec de les autres aussi. Difficile de e e too n | 


nombreux personnages insolites. Le joueur devra savoir à qui s'adresser ! 


de temps à autre faire appel à la réflexion pour ; 
comprendre certaines mécaniques de jeu, mais : 
jamais se creuser le crâne des heures pour résoudre 


Les personnages/dul jeu bien que modelisés en 3Dicommesle 
montrent les images ci-dessous, ont gardé le feeling 2D originel: 
ve Mae ISse déférment comme des toons, un/peu,asla manière derce 
une énigme. Enfin, les capacités mêmes du per- qu'on a puvoir avecsStarshot-Leurs attitudes, et leurs gestes 
sonnage ont permis de proposer des challenges Sonvrestés fidèles à l'original. 

différents et motivants. Courir, sauter, grimper, P a 

nager, escalader, planer, etc. sont autant d'actions 
possibles, classiques, auxquelles s'ajoutent des phases à 
de gameplay particulières, comme du ski nautique 
tiré par un serpent marin ou encore une chevau- PLEASE TO MEET YO PCAIN , Voici-lemmodèle temps réel. de 


chée effrénée à dos de missiles à pattes. RAIMAN ! Rayman, tel qu'il esteaffiché, dans 
letjeu. 


Et, ci-contre, quelques-uns. des 
personnages majeurs. du) jeu 


Le futur 

déjà engagé 
D'abord prévulsur N64 puis’ sur PlayStation, Rayman 2. 
est également en|cours de développement sur Dream- 
cast. Cette dernière version, dont nous n'avons vu 
que peu de choses, promet d'être aussi fine et aussi 
belle que la version PC, ni plus, ni moins. Mais plus 
encore, Ubi Soft vient de recevoir seskits de'déve- 
loppement PlayStation 2let nous assure que'cette 
ultime Version disposera de nouveautés intéressantes... 
Impossible d'en savoir beaucoup plus: Cependant,une 
chose est sûre: tous les programmeurs sont très 
enthousiastes àll'idée de développer sur cette machine 


etla seulellecture des documentations, techniques fait 
l’objet des rêves les!plus fous ! 


Les amis de Rayman, une fois libérés, vous 
aideront tout au long de l’aventure. 


PAS nb 


Ci-dessus, des photos de la version PC-Vous avez ainsi une 
idée très précise de ce que vous) aurez sur Dreamcast ! 


DL 


ages et textures ont été traités, dès le 


départ, avec l'esprit 3D. Le résultat est 
bluffant. 


Vous collecterez également des «lums» de plu- 
sieurs variétés, pour obtenir de l'énergie, déblo- 
quer des passages ou découvrir des niveaux bonus, 
la plupart relativement débiles ! On prévoit envi- 
ron une quarantaine d'heures de jeu avant d'en 
venir à bout, avec une difficulté réglée et affinée au 
maximum grâce à plusieurs phases de test pendant 
lesquelles des joueurs de tous âges ont été inter- 
rogés sur les défauts et qualités du soft. 


L'invasion , 
commence bientôt 


Prévu sur tous les standards existants, N64, PC, 
PlayStation, Dreamcast et même PlayStation 2, 
Rayman 2 fera sans aucun doute parler de lui dès 
le mois prochain. Et s'il est destiné avant tout aux 
jeunes joueurs, nul doute que sa beauté et son inté- 
rêt accapareront tous les types de joueurs ! Nous 
avons en tous les cas été très agréablement sur- 
Pris par ce que nous avons découvert, et même s’il 
ne faut pas vendre la peau de l'ours avant de l'avoir 
massacré, je parie que Rayman 2,The Great Escape, 
sera un très bon jeu ! 


LH LUEN (ll k | | qu LV qUl 
L'ENS Lol (ON 
BST OÙ GMA 
TU  / PL 
UN {il ee LT 
OR E M" 
SUR hs LS à MTUHASN 
D lt 
mere | … MARSEIL 


MOLOUSE . | tr 
GNU 
À COLUMBIA © 


SK! 


f: 


Œ | à 


PROCHAIN 


J'ai beau scruter le ciel, pas de station MIR en vue, fini !!! La star de ce mois de Septembre, c’est bien évi- 
les petits hommes verts n'ont Pas non plus débarqué  demment la Dreamcast qui éclipse (arf arf 1) la 
dans ma salle de séjour. Paco Rabanne et Elisabeth PlayStation. La console de Sega arrive enfin en France 


Tessier se sont trompés. Ouf, &ros soupir de soulage- avec toute une flopée de titres. Pour fêter l’événe- 
ment. À priori, on devrait pouvoir continuer à jouer aux ment, on vous a concocté un petit booklet de 64 

jeux vidéo pendant un bon bout de temps. Ça tombe pages. Du côté du Soleil Levant, la venue prochaine de 
bien, parce que cette rentrée est plutôt riche en Virtual On et la première démo jouable de Shenmue 
annonce. De quoi se remettre du retour des vacances. Suffiront à nous consoler d’une actualité nippone un 


Eh oui, il va falloir vous faire une raison, adieu le sable peu Paresseuse.-Faites que:Boris Elstine ne pète pas 
chaud et les troupeaux de naïades en Bikini, c'est un câble d'ici là ! 
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Dreamcast 
décembre QE) 
non communiquée 


Connu comme l'un des plus grands succès en arcade de Sega 
et comme l'un des jeux les plus 
impressionnants d'un point de 
vue technique, Virtual On 
Oratorio Tangram est 
enfin annoncé pour 
Dreamcast. Au vu 

des quelques 

éléments dévoilés à 

ce jour, La 

Dreamcast tient Là 

ün futur hit. 


Le Dordoray est capable de lancer des attaques qui 
couvrent pratiquement toute l'aire de combat. 


r 


près le grand succès de Virtual On il y a bientôt trois ans 
et sa suite, Oratorio Tangram, sortie en arcade l'an 


Arènes virtuelles et réalisation de folie 


dernier, il semblait normal qu'une version Dreamcast soit 
annoncée. On pourrait même aller jusqu'à dire qu'on a 
trouvé le temps long. Mais ça, c'est parce qu'on n'est 
jamais content. Virtual On - si vous ne connaissez pas, il 
serait temps de se remettre au goût du jour - est juste le 
meilleur jeu de combats de robots jamais pensé. Le 
principe du jeu est simple : le joueur, après avoir choisi 
un robot parmi 12 aux armes et caractéristiques 
variables, se retrouve dans des arènes en 3D aux 
contours délimités. C'est là qu'il devra combattre les 
autres robots du jeu avant de pouvoir affronter un ultime 
et dernier boss plutôt coriace. Dans Virtual On, le joueur 
suit son Mech et n'en prend jamais les commandes (vue 
subjective). Conclusion : les combats gagnent en 
dynamisme. Et peu de titres peuvent se targuer d'être 
aussi pêchus ! Car on suit son robot et de près ! Plus 
qu'au corps à corps, les combats de VOOT se déroulent à 
distance, à très grande distance. Chaque robot possède 
trois armes différentes, principalement des projectiles : 
lasers, grenades, bombes, missiles, tous les genres sont 
représentés. Pour éviter un missile, il faut une sacrée 
vitesse et c'est en cela que Virtual On a su convaincre les 
joueurs. Disposant d'un moteur 3D puissant et rapide, 
VOOT propose un jeu extrêmement rapide, quasi instinctif 
et dans lequel les robots courent, sautent, glissent, 
balancent deux ou trois salves avant de se planquer 
derrière un abri pour préparer un saut qui sera suivi d'une 
flopée de missiles. Bref, VOOT est un soft d'action qui va 
très vite et qui demande, à la fois, un certain sens de la 
stratégie et de très bons réflexes. Sur Dreamcast, cela 
risque d'être également le cas, puisque le jeu s'annonce 
meilleur que la version arcade, tant sur le plan technique 
au'au niveau des options proposées. 


Pour la version Dreamcast, Sega a développé un nouveau 
concept qui devrait ravir les joueurs japonais et tous ceux qui 
peuvent utiliser le modem de la Dreamcast. Dénommé 
«Virtual Game Center», ce principe consiste en une arène 
de jeu online améliorée et dans laquelle les connectés 
auront un grand nombre de possibilités. Il sera bien sûr 
possible de s'affronter d'un bout à l’autre du monde, ce qui 
est plutôt réjouissant, mais on pourra aussi regarder une 
partie sans y participer, histoire de jauger la force des 
combattants et de choisir un adversaire qui corresponde à 
son propre niveau. Bien entendu, une chat room (salle de 


discussion en temps réel) sera aussi disponible, et la page 
devrait rapidement connaître un succès important une fois le 
jeu en vente. Quant à la réalisation technique, VOOT ne 
pourra pas être pris en défaut. Actuellement à 50 % de son 
développement, le titre offre des graphismes et une 
animation sans aucun reproche. On peut s'attendre à voir 
de l'arcade à la maison, On en rêvait depuis longtemps, 
Dreamcast l'a fait ! Enfin et pour finir, en ce qui concerne les 
robots disponibles, le joueur retrouvera les populaires 
machines qu'il avait en arcade, à savoir Temijin, le robot de 
base, Apharmd B ou S (armement lourd ou léger), Cypher, 
qui peut se transformer en avion, Bal-bados, le robot 
manchot, Grys-Vok, le lourdement armé, Fey-Yen K, le robot 
féminin, Raiden et son populaire «Hyper Bazooka», Angelan 
le robot magicien (!), Specineff et sa grande faux, et enfin le 
plus gros de tous, Dordoray et sa foreuse incorporée. Tous 
sont prêts à entrer dans le tournoi sur Dreamcast pour le 
mois de décembre prochain. Espérons que la sortie 
française suivra rapidement, histoire de pouvoir nous 
mesurer aux Américains et aux Japonais via Internet. 


Douze robots au choix. voilà qui devrait permettre à tous 
les joueurs de pouvoir s'exprimer librement sur les 
aires de combats. Chaque robot possède des armes et 
des caractéristiques particulières. mais toujours équili- 
brées. Un classique. La différence devrait, cette fois, 
être essentiellement graphique. 


Grêce à la grande qualité de l'animation, les combats se déroulent à une 
L vitesse impressionnante. Attention, jeu très speed ! 


Raiden et ses fameux doubles canons-lasers. 


E DORE: 


Un tir peu 
puissant mais 
qui a le mérite 
de couvrir une 

très grande 
surface. 


Angelan est un robot qui utilise Vous pouvez faire tourner la carte, afin de profiter de tous les angles de vue. 


des pouvoirs magiques. 
Déconcertant, n'est-il pes ? 


Lors des passages dans le «Virtual Game 
Center», vous pourrez regarder les matchs 
des autres joueurs. Dans ce cas, les angles 
de caméra suivront l'action de manière plus 
«cinématographique». 
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Non/content de publier l'extraordinaire 
Legend Of Mana: un titre d'une.beauté 
rare, Square's'est permis d'ajouter un 
CD de démos qui constitue à lui seul une 
petite merveille. Chrono Cross: 

la fabuleuse suite de Chrono Trigger, 
Vagrant Story. le Metal Gear selon 
Square, Drew Prismiet Front Mission 
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Chronc Cross 


_ ; LL : a 


hrono Trigger avait marqué les esprits lors de sa sortie sur 
Super Nintendo, en 1995. Chrono Cross, sa suite tant espé- 
rée, devrait donc faire l'effet d'une bombe. Si l'histoire de ce 
second volet ne poursuit pas directement le scénario origi- 
nal, les deux épisodes se situent dans le même univers et, 
au cours de l'aventure, de nombreux éléments permettront 
aux fans de la première heure d'effectuer quelques recoupe- 
ments entre les deux titres. C'est ainsi que des mini-scéna- 
ri, prévus initialement pour Chrono Trigger, ont été intégrés 
à Chrono Cross afin d'enrichir l'épopée dont la durée de vie 
se situerait au-delà des 30 heures de jeu. Autre bonne nou- 
velle, lors de la présentation de Chrono Cross, Masato Kato, 
le directeur de production du titre, a tenu à souligner tout 
particulièrement les efforts consentis pour rendre le jeu le 
plus ouvert possible. Au cours de l'aventure, vous devrez 
ainsi effectuer de nombreux choix qui forgeront au fur et à 
mesure votre itinéraire, de sorte que vous éprouverez un fort 
sentiment de liberté. Contrairement à la plupart des RPG de 
Square Soft, le scénario brillera donc par sa non linéarité et 
la multitude de fins différentes annoncées devraient ravir 
chaque aventurier en herbe. Sinon, Chrono Cross reprendra 
le déroulement d'un RPG traditionnel avec alternance entre 
recherche et combat (les ennemis sont toutefois visibles et 
peuvent donc être évités). lci, le système de combat, répon- 
dant au délicat nom de Cross Sequence, est bâti autour de 
ceux de Chrono Trigger et Xenogears. Ainsi, dans un pre- 
mier temps, vous construisez vos attaques en choisissant la 
puissance des coups portés. Ce faisant, une arborescence 
apparaît, permettant d'effectuer des attaques spéciales qui 
pourront par la suite être couplées avec des magies élé- 
mentaires. Ce système assez complexe a été élaboré afin 
d'apporter une dimension stratégique assez inédite à ce 
type de jeu, et force est de constater que les développeurs y 
sont parvenus. 


Une aventure surprenante 


Le design général du jeu reprend l'esthétique des FF sur 
PlayStation, avec des personnages en 3D intégrés dans de 
somptueux environnements en pré-calculé. Le résultat se 
révèle enchanteur et très riche en détails. Pour le look des 
protagonistes, Nobuteru Yuuki (Record of Lodoss War, 
Seiken Densetsu 3) a remplacé le très occupé Akira 
Toriyama. Le graphisme sera donc moins DBZien et un peu 
plus mature. Quant aux cinématiques qui ponctueront de leur 
synthétique grâce, le déroulement de l'aventure, elles ont été 
réalisées par l'équipe de Final Fantasy VIII. Assurément un 
gage de qualité. En revanche, ne vous attendez pas à être 
submergé par ce type de séquence puisque plus que sur la 
quantité, l'accent a été mis sur leur caractère « extravagant ». 
Nous serons bientôt fixés, en espérant que nous ayons le 
même sens de l'extravagance que nos amis japonais. En ce 


Dans ce dédale, vous aurez au moins la 
chance de pouvair apercevoir vos enne: 
mis. Vous aurez ainsi l'opportunité 
d'éviter quelques combats. 


É 
qui conceme nos délicates oreilles, réjouissez-vous en 
apprenant que la musique, composée par le brillant Yasunori 
Mitsuda, jouera un rôle très important dans cet opus. Ainsi, 
pour bien marquer le lien entre les deux épisodes, certains 
thèmes de Chrono Trigger et même de Xenogears (pour son 
ambiance assez proche de celle retranscrite ici) seront réem- 
pruntés au cours de quelques passages clefs. Finalement, 
Chrono Cross, prévu pour la fin de l'année sur l'archipel nip- 
pon, s'annonce comme un RPG grandiose, riche en rebon- 
dissements et d'une profondeur de jeu assez impressionnan- 
te. Dernier détail : si le thème de Final Fantasy VIII était 
l'amour, pour Chrono Cross, les développeurs ont décidé de 
privilégier les thèmes de la surprise et de l'étonnement. Vous 
voici prévenu. 


0 
Le 2 
2 89225 |" 99277 
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25 magies et autres invocations s'effectuent à l'aide d'un Système de 
2mbat inédit : le Cross Sequence. Ce dernier vous permettra de combiner 


zrtains éléments entre eux afin d'en décupler la puissance. 
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‘année dernière, Square Soft publiait Brave Fencer 
Musashiden, son premier Action-RPG sur PlayStation. 
Très coloré, dynamique et assez plaisant malgré son 
relatif manque de profondeur, le jeu connut un certain 
succès (le CD de démo de Final Fantasy VIII qu'il conte- 
nait ne devant pas y être étranger non plus). Fort de ce 
constat, une partie des équipes ayant travaillé sur 
Chrono Trigger et Secret of Mana ont décidé de réaliser 
Drew Prism, un titre très inspiré de Brave Fencer. On 
retrouve donc une aventure mêlant phases de plates- 
formes et recherche, le tout agréablement mis en valeur 
par des graphismes en 3D de très bonne qualité dans un 


Le jeu aiternera phases d'action et 
de recherche. Les villages serviront, 
comme d'habitude, à collecter bon 
nombre d'informations. 


Al ra;— nn 


univers assez cartoon. Cependant, l'intérêt principal du 
titre réside dans les habilités des deux héros. Ainsi, tan- 
dis que Rue aura la possibilité de se transformer dans 
toutes les espèces de monstres qu'il aura pourfendu 
grâce à sa hache ancestrale nommée Arc Edge, Mint fera 
parler la foudre en déclenchant de redoutables invoca- 
tions mystiques. Mais attention car, loin de constituer un 
choix innocent, opter pour le jeune chevalier Rue, alias le 
caméléon, ou la princesse-magicienne Mint conditionnera 
le déroulement de votre périple et ce de manière irréver- 
sible.. Bon ok, là j'avoue, j'en rajoute un peu. Enfin, quoi 
qu'il en soit, Drew Prism propose deux scénarii assez dif- 
férents qui, même s'ils se recoupent par moments, confè- 
rent au titre une bonne durée de vie, Avec son atmosphè- 
re bon enfant, ses graphismes soignés et une certaine 
diversité des actions, Drew Prism devrait refaire parler de 
lui dans les prochains mois. 


Grâce aux pouvoirs de sa hache ancestrale, Rue aura la possibilité 
de se muter en toutes les espèces de monstres qu'il aura terrassé. 
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La lourde 
citadelle 
renferme de 
nombreux 
mystères que 
vous seul 
serez capable 
de mettre à 


Les angles 
de caméra 
particulière- 
ment 
dramatiques 
font monter 


jour. RERRAE 
L'honneur du mere 
tension. 


royaume est en 
jeu. 


Vagrant S0rY 
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quare Soft souhaiterait-il débuter une nouvelle saga ? 
Pour l'instant, le mystère plane et, même s'il s'agit de ne 
pas griller les étapes, certains éléments permettent de 
voir en Vagrant Story le premier volet d'une belle et 
longue série. Nous en reparlerons. Mais avant de se 
prendre pour notre ami Paco en se plongeant dans l'étude 


ToRCH THE CHAMBERS 4 AD 
KILL The hosTaeEs{! 


attentive d'une boule de cristal toute poussiéreuse, appro- 
chez quelque peu et venez découvrir ce que certains 
n'hésitent pas déjà à appeler : « le Metal Gear made in 
Square » ! Ambiance. Le moyen âge en Europe, époque 
où les épées faisaient régner leur froide justice, où un 
trône suscitait de tristes convoitises et déclenchait les 
pires félonies mais, surtout, une époque où les légendes 
les plus ancestrales, les mythes les plus sombres naqui- 
rent. Lorsque les ténèbres de la nuit s’abattaient, les 
hommes s'enfermaient au sein de leurs massives forte- 
resses, l'heure des dragons et des redoutables milices de 


”, 
À 
THERE WILL BE NO 
escare For us! 
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voleurs pouvait sonner. C’est dans ce contexte trouble 
que le scénario de Vagrant Story se développe. 
L'assassinat du Duc de Barborda risquait de faire sombrer 
le royaume de Valendia dans l'anarchie, les vassaux 
opportunistes se pressaient déjà à la cour et les conflits 
d'intérêt entraînaient la disparition systématique des 
hommes les plus gênants. Le jeune Ashley Riot, l'un des 
plus valeureux chevaliers de la communauté de l'Ordre 
Publique, avait été dépêché sur place pour infiltrer la 
demeure royale et mener son investigation afin de démas- 
quer le coupable de cet acte barbare. Vous serez désor- 
mais maître du destin d'Ashley. 


Une vie courte mais intense 


Au générique de Vagrant Story, les fans des productions 
Square Soft retrouveront avec un plaisir indicible les 
quatre noms suivant : Yasumi Matsuno (producteur de 
Final Fantasy Tactics), Akihiko Yoshida (designer de 
FFTactics), Hitoshi Sakimoto (le fabuleux compositeur des 
musiques de FFT et Ogre Battle, entre autres) et, bien 
évidemment, Hironobu Sakaguchi (producteur et créateur 
de la série des Final Fantasy) ! En basket, on appelle ça 
une Dream Team... et justement, du rêve, Vagrant Story 
semble en véhiculer une dose non négligeable ! D'un 
simple point de vue esthétique tout d'abord, les gra- 
phismes en 3D temps réel se révèlent tout bonnement 
stupéfiants de finesse et de beauté. Les textures riches, 
les éclairages judicieux et l'architecture globale des envi- 
ronnements laisse bouche bée. Du très grand art mis en 
valeur par des cuts scene d'une qualité irréprochable et 


proche du standard imposé par Metal Gear (effet de flou, 
ralentis, angle de caméra audacieux, etc.). Le gameplay 
du jeu est tout aussi intéressant car il devrait mélanger 
une représentation à la Metal Gear (décidément, Konami 
a fait des émules) lors des phases d'infiltration où il serait 
possible de se servir du jeu des ombres pour se dissimu- 
ler, et une représentation plus « typique RPG » lors des 
combats. À ce moment, un système baptisé Active Time 
Battle se mettrait en marche, mêlant habilement action à 
la Parasite Eve et Tobal 2 ! Explications. Lors des affron- 
tements, vous pourrez viser précisément chaque zone du 
corps et, ainsi, combattre de manière plus tactique. 
Concentrer vos attaques sur les jambes de votre adver- 
saire l'empêcherait de se déplacer, lui briser les mains ne 
lui permettrait plus de parer VOS coups et ce ne sont que 
des exemples. Autre élément intéressant, il sera possible 
de confectionner soi-même ses armes en récupérant et 
combinant différents éléments trouvés au cours de l'aven- 
ture. Chaque joueur aura donc son arme propre qu'il pour- 
ra faire monter en expérience pour la rendre plus résistan- 
te à telle ou telle attaque. Attendez-vous donc à un jeu 
complet, magnifiquement réalisé, prenant... mais très 
court ! En effet, la durée de vie prévue est de 5/6 heures 
de jeu ! Gloups. Cependant, n'oublions pas que Vagrant 
Story a été développé assez vite et qu'actuellement, au 
Japon, la mode des jeux courts se déclinant sous forme 
de chapitres (Shen Mue, un projet de RPG de Capcom 
etc.) est en train de s'affirmer. Vagrant Story sera-t-il la 
première véritable série/aventure de Square ? Peut-être 
bien. En tout cas, vivement le premier épisode. 


You'b COME THIS FAR ONLY 
TO LEAVE EMPTY-hANDED? 
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e mois de septembre est synonyme de rentrée pour tout le 
monde. Alors, histoire de se remettre dans le bain en douceur, 
voici un petit exercice, oh pas bien complexe, juste un léger 
effort de mémoire. Si je vous dis « Square Soft », là, hop, 
immédiatement, à quoi pensez-vous ? Avec une certitude 
quasi absolue, la plupart d'entre vous se remémoreront leurs 
souvenirs de grandes épopées féeriques, entr'apercevront le 
visage de certains héros chevaleresques éternels sauveurs 
de l'humanité, penseront aux délirants mais néanmoins mys- 
térieux Chocobos et, bien sûr, les trois lettres RPG ne seront 
pas absentes. Eh bien, pourtant, Square Soft possède un 
autre visage, plus métallique et moins connu il est vrai, En 
l'occurrence, avec cinq titres développés, la série des Front 
Mission (débutée sur Super Nintendo) prouve que les gué- 
rillas urbaines et les robots surarmés ont aussi le droit de cité 
chez Square. Prévu pour la fin de l'année au Japon, le cin- 
quième volet de cette saga, étrangement baptisé Front 
Mission 3, devrait achever d'imposer ce jeu de stratégie très 
technique. Projeté en 2112, la situation politique mondiale 
semble très mouvementée et les relations entre l'Asie et les 
Etats-Unis se détériorent rapidement. Un scénario assez 
bateau (bien que très inspiré de notre réalité), mais l'essentiel 
n'est pas là. Au chapitre des nouveautés, il sera désormais 
possible de quitter son Mech pour mener son combat « suici- 
daire » en tant que fantassin. Certaines missions devraient 
même se dérouler en l'absence des gigantesques robots. 
D'un point de vue stratégique, le système est devenu plus 
fouillé, avec une gestion précise de chaque parte de votre 
robot et une palette de possibilités d'attaques plus étendue. A 
noter que, pour cet épisode, c'est Akihiro Yamada (Dracula X 
et Record of Lodoss War) qui s'est chargé du design général. 
Malgré cela, Front Mission 3 est très certainement le titre le 
moins impressionnant techniquement et le moins grand public 
de Square. Si les fans devraient y trouver leur compte, la plu- 
part d'entre vous risquent de lui reprocher son manque de 
finesse graphique et la complexité de son gameplay. 
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Les environnements graphiques comptent parmi les plus réalistes jamais 
créés sur PlayStation. Splendide. 


Mieux votre 
Mech sera 
équipé, plus 

il pourra 
couvrir une 
large 

distance. 
Veillez 
cependant à 
constituer des 
robots aux 
performances 
assez équili- 
brées, sinon... 


Front Mission 3 propose ce qu'il se fait de mieux en termes de stratégie à l'heure 
actuelle. Les néophvtes risauent toutefois d'être un veu perdus. 


Il est désormais possible 
d'utiliser sa jauge de furie, pour 
devenir très puissant ou très 
résistant, pendant quelques 
instants. 


Le système d'esquive est identique à 
celui de l'opus 96, à savoir un 
mouvement de recul. 


Le 


Si — 


= CREMITS 3 


Xiangfei est l'un des personnages les plus 
populaires, dans les salles japonaises. 


Après un volume 97 assez décevant et une 
cuvée 98 plutôt sans saveur. SNK ressort Le 
grand jeu. La dernière version du siècle de la B.} 
mythique série des KoF sera un événement. 


HIMARU 
LICT PT] 


à oins de combattants ! Voilà le premier élément que l'on a 

1 appris sur ce nouveau volet de King of Fighters. Grosse 
surprise, puisque depuis le premier opus de la série, le 

nombre de combattants n'avait cessé de croître. Cette fois- 
ci, nous n'aurons donc «que» 30 personnages disponibles, 
plus 4 cachés. Second changement : de nombreux persos 
habituels ont finalement disparu, comme Daigo ou Heidern. 
Le scénario, qui s’enlisait dans les histoires d'Orochi, a lui 


aussi été complètement revu. Désormais, nos 30 amis sont 
invités à participer au grand tournoi par un bien mystérieux 
personnage dénommé Kryzalid. Ce dernier en a d'ailleurs 
légèrement revu les règles en vigueur jusqu’à présent. Les 
équipes jusqu'ici composées de trois combattants en 
comptent désormais quatre. Comme dans Marvel vs 
Capcom, ce quatrième personnage n'intervient en fait que 
lors d'attaques spéciales. || sera aussi le bienvenu pour se 
prendre des pains, évitant ainsi aux vrais concurrents en lice 
de perdre leur énergie. Chez nous, on appelle ça un pigeon. 


L'apparition de ce combattant bonus est non seulement l'une 
des modifications majeures de cette version mais provoque 
aussi de nombreux changements au sein des équipes. Les 
fans habitués à retrouver leurs équipes fétiches seront peut- 
être déçus. C'est le risque à prendre, lorsqu'il y a innovation. 
Et c'est là, selon nous, le choix le plus judicieux. Pour le 
dernier KoF de la Néo Géo, il fallait du panache ! 
Techniquement, il suffit de voir le jeu tourner, pour se dire 
que la Néo Géo a vraiment tout donné, et qu'il sera 
désormais difficile de faire mieux sur cette console. SNK 
va-t-il désormais développer sur Naomi où va-t-il s'obstiner 
avec l'Hyper Neo 64 qui n'attire décidément personne ? Nul 
ne peut le dire. Mais, en attendant, KOF9S risque de 
remporter un succès au moins identique à celui des 
épisodes précédents. On lui en souhaite encore bien plus. 
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CREDITS 03 


CREDITS O3 


84 personnages dont 7 nouveaux, voilà qui devrait en ravir plus d'un ! 


F 


Se SIÈGE BAQUET 


AT@. Longueur du siège réglable. 
POSITION 0 Ve Siège baquet ajustable. 

DE GONDUITE Pose pédalier réglable en profondeur 
REGIABLE et Tablette du volant amovible. 
AJUSTABLE 


DOMPLETEMENT 
PLIABLE POUR UN 
RANGEMENT OPTIMAI 


BREL VOTRE SPA ! 


COMPATIBLE AVEC LA PLUPART DES VOLANTS 
“PHETGRAPHIE PAUSE AUEG LE VOLANT ACT LABru Ban fourni 


VOL ANT ENDCE DC ACT I ARC 
RETOUR DE FORGE Haute technologie l-FORCE 


La nouvelle technologie RS ENGINE 
Retour de force I-FORCE permet la compatibilité 
Du volant sur les différents supports de consoles existants: 


À PC Playstation, et Nintendo 64. 
N 


Maitrisez 
l'art du 
pilotage, 


“Boutons HYPER programmables. 
“Volant de course compact avec rayon de virage de 250°. 
*Prise de volant rembourrée. 
*Leviers de changement de vitesse PAPILLON style F1. 
Micro switch. 
Pédales antiglissantes avec base surdimensionnée. 
*Modes de commande analogique et numérique. 


1 CARTOUCHE 
FOURNIE. 


L, 
axe LUE TI) 
HIDERUT < EU RER 


ÆHAEWEUN AL E 
HAE 


Ruri est sous vos  arres, mais attention à ne pas l 
brimer par trop de directives contraignantes. 


Il est possible de prendre d'assaut les vaisseaux ennemis 
avec des petites unités. 


Bien connu des fans d'animation japonaise, 

Nadesico est une série-parodie de science-fiction. 

Son héroïne. Ruri Hosino, est une star qui, pour lioccasion, 
prête son image à un jeu Dreamcast: 


Les combats entre vaisseaux 
restent tout de même le 
principal intérêt du jeu. 


Japon. Par contre, des jeux tout court, voilà ce qui 
manquait à la Dreamcast. Personne ne se plaindra, donc, 
de l'annonce de la sortie de Nadesico the Mission. Dans ce 
jeu assez simple techniquement parlant, le joueur tient le 
rôle d'un jeune capitaine (Kirk en moins bedonnant) du 
navire spatial le Nadesico B. Dans ce soft de stratégie, les 
choses ne seront pas simples. On ne joue pas, en effet, à 
Nadesico comme à Shining Force. Rien à voir même si l'on 
parle toujours de stratégie ou de tactique. Ainsi, on se 
heurtera, par exemple, au problème de motorisation et 
d'autonomie. Se déroulant en tour par tour, le système de 
combats propose, à chaque fois, de se déplacer où 
d'attaquer l'ennemi. Toutefois, si l'on ne fait qu'attaquer, 
mieux vaut réduire la cadence des moteurs, afin de ne pas 
dépenser les réserves d'énergie. Mais, si l'on agit ainsi, il 


AN es jeux de stratégie, ce n'est pas ce qui fait défaut au 


Pour les phases de combats rapprochés entre robot: 
de combats personnels, le jeu passe en phase à la 
Virtual On. 


Réalisés entièrement en 3D, les combats se déroulent de 
manière plutôt classique, le joueur, déplaçant ses troupes 


ne sera plus possible de se déplacer au tour suivant ; il sur des aires prédéfinies délimitées en «carré» à la 
faudra rétablir la puissance motrice avant de repartir. manière de Shining Force. Une fois les phases de combats 
Gênant et surtout complexe ! terminées, on passe en mode briefing, qui consiste en un 


mini-jeu d'aventure dans lequel le joueur communique avec 
son équipage. Les membres de ce dernier sont des 
personnages de la série animée. Et si le joueur se trouve 
au bon endroit au bon moment (il est possible de se 
déplacer librement dans le vaisseau), il pourra assister à 
des petits événements scénaristiques que les fans ne 
manqueront pour rien au monde. Bien entendu, si, au 
début du jeu, on ne contrôle qu'un seul vaisseau, par la 
suite les choses se compliqueront puisqu'on se retrouvera 
à la tête d'une armada. Disponible au Japon lorsque vous 
lirez ces lignes, Nadesico ne risque cependant pas de 
soulever l'enthousiasme des foules chez nous, ni même de 
connaître un jour une adaptation en français. Il faudrait déjà 
que le dessin animé arrive dans notre contrée, avant qu'un 
éditeur n'entrevoit l'opportunité marketing de nous amener 
le jeu. Un titre Dreamcast qui, bien qu'original, restera 
discret en France. 
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CHARTRES 


Ê N lable pour tout achat d'une F 6 


Dream Cast est une marque déposé par SEGA 
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supplémentaire sur le rachat d 
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tre 


Editeur: 
Lorsque vous entamez 
| une discussion avec un 
passant, la caméra se 
cale sur les deux 
personnages. 


au Japon: 


disponi 


ne version démo de Shenmue est 
le au Japon, pour tout achat diune 


Dreamcast !Re-argh.. Nous allons enfin 
pouvoir découvrir plus avant ce chef- 
d'œuvre en devenir. Vous êtes prêt ? Go! 


onscient de l'importance de Shenmue, Sega n'hésite pas à 
sortir la grosse artillerie promotionnelle, au Japon. Dernière 
trouvaille en date du constructeur, offrir aux acheteurs de 
Dreamcast (ou d'un certain nombre de jeux), un CD de 
démo du jeu ! Ce dernier vous propose de prendre part à 
une mini-quête dans laquelle vous devrez retrouver le 
patron de Sega en personne. J'ai nommé Yükawa ! 

Ainsi, dans la peau de Hazuki Ry6, le héros de Shenmue, 
vous arpentez la grande rue d'une ville où vous devez 
glaner quelques précieux indices qui vous méèneront sur la 
piste de Yükawa. Ce scénario (conçu spécialement pour 
ce CD de démo) donne un aperçu très précis des 
incroyables qualités de Shenmue. Première constatation : 
les graphismes sont d'une finesse et d'une qualité 
absolument ahurissantes. Tous les éléments qui 
composent les décors sont parfaitement modélisés, les 
textures utilisées se révèlent ahurissantes de réalisme et 
l'animation de l'ensemble est absolument parfaite. Bref, 
techniquement, Shenmue est une petite merveille hyper 
aboutie. Les détails anodins qui composent les décors sont 
tellement nombreux et bien pensés que l'on a l'impression 
de s'immerger dans un monde réel, régi par ses propres 
règles. Non, franchement, il faut le voir pour le croire. 
Observer chaque passant vaquant à ses occupations, 
parler à n'importe qui, interagir avec les éléments du 
décor, le tout dans un environnement 3D temps réel 
parfait, est une expérience complètement nouvelle, qui 
donne furieusement envie de découvrir Shenmue dans 


son intégralité. 


Le temps imparti pour mener à bien votre mini-quête est 
limité. Vous devez donc retrouver Yükawa le plus 
rapidement possible. Pour se faire, la solution est simple. 
Interrogez tous les quidam que vous croisez et suivez 

les indications qu'ils vous donnent (en jap' only !). 
Concrètement, vous êtes amené à vous rendre dans la salle 
d'arcade où l'on vous donnera la carte de visite 

du patron de Sega. Sur le dos de cette dernière, une phrase 
vous indique où le trouver : à 16 heures, devant l'agence 
immobilière. Nickel, vous avez tout votre temps, 

il n'est que 14 h. Profitez-en pour faire une partie de 
fléchettes ou pour jouer quelques yens à la machine à sous. 
Lorsque l'heure approche, vous partez vers l'agence, mais 
êtes rapidement stoppé par deux loubards vindicatifs. Et 
hop : séquence de Quick Time Event. Pour gagner, très 
simple, une scène de baston défile à l'écran. Dès qu'une 
indication apparaît à l'écran (flèche gauche, droite, À ou B), 
pressez le bouton correspondant sur le pad. Et hop, la 
scène se modifie en temps réel. Assez fun, cette séquence 
ne plaira pas à tout le monde puisqu'elle s'apparente plus à 
un film interactif qu'à un jeu. Mais qu'importe, c'est super 
beau et, mine de rien, très fun ! Bref, après avoir mis K.-O. 
les deux types, direction l'agence. Là, vous croisez Yükawa 
qui vous prend pour un voleur. Il s'enfuit ! Re-séquence 
Quick Time. Ce coup-ci, vous devrez le poursuivre dans des 
ruelles, en évitant de nombreux obstacles. Et quand enfin 
vous le rattrapez, la démo touche à sa fin. Ce mini-scénario 
bien décalé en dit long sur ce qui nous attend dans 
Shenmue. Car une chose est sûre : le 28 octobre prochain, 
le public nippon va se prendre une monstrueuse claque ! 


En plus du mini-scénario, le CD comporte également une démo 
technique des capacités de la Dreamcast Dans celle-ci. vous pouvez 
observer le visage de quatre personnages du jeu sous toutes les: 
outures. En fait. il est possible de zoomer sur. n'importe quelle zone du 
Visage, d'effectuer des rotations dans tous les sens et le modifier les 
Sources de lumière, le tout en temps réel ! Cette petite démo prouve 
que la Dreamcast est capable de gérer des textures et des effets 
somptueux sans sourciller ! 


AU début de 
l'aventure, vous 
rencontrerez un 
Resta qui gesticu- 
le sans cesse en 
vous expliquant 
votre mission. 


Lorsque le bouton A 
apparaît en bas à droite, 
vous pouvez parler 

avec la personne qui 
vous fait face. 


Lors des séquences de Quick Time 
Event, vous deve. appuyer 

sur le bouton indiqué à l'écran. 

Et le timing est serré ! 


Après unpn 


reprend du serv 


graphismes très soignés. 


emier Volet salué par unsuccès.m ndial, Wild Arms 
ice, dans une version entièrement en 3D aux 


octobre 94 


Les décors de fond, en 2D, 
sont splendides. 


n prend les mêmes et on recommence ! C'est l'adage 
commun à nombre de jeux vidéo. Toujours du même 
studio de développement, Contrail, Wild Arms 2ne 
détonne pas par rapport au précédent volet. D'entrée, 
vous retrouvez donc l'univers de Filgaia. Les adeptes 
seront alors en terrain connu. Mais les choses ont 
cependant bien changé à Filgaia qui, pour l'occasion, 
passe à la 3D. Bien que le fond demeure le même, Wild 
Arms restant un RPG d'un genre classique, les 
graphismes (la forme) ont, quant à eux, subi bien des 
modifications. Les scènes de combats, elles aussi, ont une 
autre allure. Elles varieront en fonction de la nature de 
l'adversaire, simple troufion ou boss haut de gamme. 
Contre les boss, il sera ainsi possible de viser une partie 
spécifique du corps. L'intérêt : le plaisir d'être sadique. Ah 
non, pas ça, ça, faut pas le dire, il paraît. L'intérêt donc : 
récupérer un maximum d'objets et de points d'expérience 
ou empêcher l'adversaire d'effectuer certaines de ses 
attaques. 


Ce nouvel univers 3D permet au joueur de faire tourner les 
décors à n'importe quel moment, afin de découvrir des 
objets dissimulés. Cette 3D n'est pas la seule innovation, 
car, en plus des capacités personnelles de chaque 
personnage (allumer un feu, lancer un grappin), il sera 
possible pour chacun d'entre eux de courir, sauter ou bien 
encore de déplacer des objets. Ces nouvelles capacités 
seront utilisées lors de mini-scènes d'action dans 
lesquelles le joueur devra faire preuve d'habileté et de 
réflexes. Autre point auquel les joueurs de RPG n'étaient 
pas habitués jusqu’à présent : les villes et donjons ne sont 
représentés ni sur la carte ni à l'écran. Il faut les chercher 
au cours des balades d'exploration en extérieur. Autre 
nouveauté : il sera possible d'éviter une rencontre 


Les magies peuvent toucher tout 
un groupe. 


aléatoire. En effet, avant de rencontrer un ennemi, un 
point d'exclamation apparaît au-dessus de la tête du 
personnage principal. Si le joueur parvient à appuyer sur 
le bouton croix dans les trois secondes où apparaît le point 
d'exclamation, le combat est évité. Simple et efficace, ce 
système permettra aux joueurs que les joutes aléatoires 
rebutent d'apprécier le titre sans le maudire. Il n'est 
d'ailleurs jamais bon de maudire un jeu. Annoncé pour la 
fin du mois de septembre au Japon, ce RPG bourré de 
dessins animés tiendra sur 2 CD bien remplis. On peut 
raisonnablement espérer le voir arriver un jour en Europe. 
Sans doute dans le courant de l'an 2000. 


2e jeune fille qui pleurniche dans une rue, il n'en faut pas 
15 pour que l'aventure soit lancée ! 


Même en prison, il est possible de 
changer l'angle de vue, grâce aux 
boutons L et R. Quelle liberté ! 


Parmi les nouveaux personnages, vous aurez Ashley Winchester. jeune 
héros de 19 ans qui maîtrise l'ARM. un canon surpuissant permettant 
de se débarrasser facilement de bon nombre d'adversaires. Il est 
accompagné, dans sa quête, de Liluka. la facétieuse magicienne de 14 
ans que Les joueurs apprécieront autant pour sa plastique (!) que pour 
les sortilèges qu'elle utilise. Pour finir, le troisième larron de l'histoire, 
Brad, est un mystérieux personnage très charismatique, ex-soldat 
d'élite au passé sombre. On notera l'apparition. en cours de jeu, d'un 
quatrième perso : Tim, un jeune garçon de 12 ans possédant le 
pouvoir d'invoquer des «Guardians». lorsqu'il se trouve en difficulté 
(tiens, tien: Lest accompagné d'une drôle de bestiole nommée 
Püka, un chat-raton fantomatique. 


| 4 FES EI RER 
ASSET 
LA FÉEROBUSCETÉSS 


En extérieur, on peut courir. Dans les donjons, on peut pousser des objets … 


a 
On peut utiliser ses actions personnelles. On peut aussi courir, paur éviter des pièges stupides.  Etenfin.it est possible d'interagir avec Le décor. pour la résolution d'énigmes, par exemple. 


L'un des personnages les plus populaires 
du Japon est en passe de devenirenfin.un 
héros de jeu vidéo, sous le‘coup.deiclavier. 
des programmeurs de Bandai, champions 
de l'exploitation de licences fructueuses: 


œm. o Nagaï, mangaka de son état, est considéré au Japon 

[| comme le maître des récits d'horreur ou d'épouvante, mais 
aussi des histoires de robots, puisqu'il est l'auteur de 
Goldorak. Mais au Japon, il est avant tout connu pour être 
l'auteur de Devilman, best-seller manga des années 70 
dont la version TV a connu un succès sans précédent. 
Dans ce manga extrêmement sombre et torturé, un jeune 
garçon nommé Fudé Akira se retrouve en contact avec un 
démon extrêmement puissant, Amon, qui fusionne avec lui 
afin de pouvoir débarquer sur la Terre. Malheureusement 
pour lui, l'esprit du jeune garçon est le plus fort et le résultat 
de leur fusion va donner Devilman, créature au cœur 
d'homme et à la force de démon. Pouvant à volonté se 
transformer en Devilman, Akira, aidé de son mystérieux 
ami Ryô dont le père est un expert en démonologie, va 
combattre un grand nombre de démons venus faire | 
guerre aux humains pour leur reprendre la Terre, et libérer 
Amon de l'emprise d'Akira. Suivant à la lettre le manga, 
Devilman le jeu propose une action qui nous placera tour à 
tour dans la peau du chétif Akira où du puissant Devilman. 


Les graphismes 
du jeu 
reprennent trait 
pour trait le 
style du manga, 
ce qui réjouira 
les fans. 


Éditeur: Band) 


Ü Sortie au Japon automne 4 


Jinmen est un démon : la tête des 
victimes qu'il a dévoré apparaissent 
sur son dos. 


Les démons 
vicieux 
peuvent 
sortir de 
n'importe 
où. 


Mêlant à la fois l'action et l'aventure, Devilman est un 
manga interactif en 3D dans lequel viennent s'intercaler 
des scènes de combat ou de fuite. Prenons l'exemple du 
premier chapitre du jeu. Tout commence comme dans un 
jeu d'aventure classique où l'on doit diriger Akira dans la 
grande maison de Ry6 et discuter avec lui pour faire 
avancer à la fois la conversation et le scénario. Ryô 
explique à Akira qu'il y a bien longtemps, avant les 
dinosaures, ce sont les démons qui habitaient sur la Terre, 
et qu'ils sont bien décidés à venir reprendre leur place aux 
humains. Puis, un démon traverse la fenêtre du living très 
bourgeois de Ry6 et commence à s'en prendre à nos amis. 
Le jeu passe alors en mode action dans une scène de 
course-poursuite qui demandera à Akira vitesse et 
ingéniosité. Pour échapper au démon, courir ne suffira pas, 
il faudra aussi utiliser les éléments du décor pour le ralentir 
ou pour s'y cacher. Une fois qu'il sera parvenu à 
s'échapper, il se retrouvera dans un endroit qui lui 
permettra de se transformer en Devilman, et on passera 
alors en mode combat, se déroulant comme un jeu 
d'arcade habituel en un contre un. Proposant un scénario 
très soigné, une mise en scène de très bonne facture et 
des graphismes très proches du manga, Devilman 
s'annonce comme une très bonne surprise qu'il sera bon 


d'essayer l'automne prochain. 
Ce démon aquatique sera 


difficile à vaincre avec des 
COUPS normaux, Car son 
corps est éthéré. 


nd nombre de manières d'achever: 
ur ces clichés. 


Une araignée 
supra-géante 
et gore à 
souhait. 
Beuh ! 


Quand tout est petit à l'écran, 
cela permet d'afficher une 
tonne de choses. 


LE "cor UOUOECO M LPS 
Mio 
dore 


Lorsque le joueur lance une bombe, il est protégé, un court instant, par 
la déflagration. 


Après lekdéroutantMischief Maker sorti 
il Ya bientôt 2.ans,Treasure nous offre, 
avec Bangaioh,un second jeu d'action 
débridé,untitre étrange à l'ambiance 


très japonaise. 


omme l'un des meilleurs éditeurs japonais par 
les connaisseurs de jeux vidéo, Treasure est du genre ane 
sortir qu'un jeu par an, mais toujours d'une qualité 
extraordinaire. Et pourtant, il arrive que l'éditeur fétiche des 
amateurs d'action se fatigue et nous serve des produits 
étranges, comme le très décevant Mischief Maker. Cette 
fois encore, Treasure joue la carte de l'originalité et réalise 
un jeu de tir assez particulier. Tout cela commence plutôt 
étrangement. Dans Bangaioh, le joueur doit diriger un robot 
à travers des niveaux en 2D. Possédant deux sortes de tirs 
et des bombes, le robot Bangaioh doit parcourir une 
vingtaine de ces niveaux. L'y attendront des ennemis 
volants, mais aussi des tourelles, ainsi que les 
sempiternels boss. Classique, très classique, se dit alors le 
lecteur qui vient de survoler ces quelques indications. Et 
pourtant, l'originalité est bien présente, sous une forme 


inattendue. SPECIALES 0 0 


En effet, il faut savoir que Bangaioh est minuscule ! Les 

bonus qu'il doit ramasser sont, eux aussi, minuscules. Quel 

est l'intérêt du jeu, alors ? Eh bien, tout simplement de 

proposer un jeu de tir ultra rapide et très dynamique. Pour 

parvenir à ses fins, le Bangaioh dispose d’un tir Homing qui 

suit les ennemis à la trace, d’un tir Bound qui rebondit sur 

les parois, et enfin de bombes aux effets dévastateurs. Une 

fois encore, Treasure propose un jeu d'action et de tir 

délirant au rythme soutenu. Sans doute s'agit-il là d'un | Le sprite de Bangaïoh est 

shoot them up poussé à son paroxysme. Reste à savoir si minuscule. 

la Nintendo 64 supportera, d'un point de vue technique, 

cette débauche de scènes d'action explosives ? Réponse 

dans les mois à venir. Mais rien ne garantit que Treasure Beaucoup de mouvements à l'écran 
sera, cette fois-ci, fidèle à sa réputation d'excellence. la Nintendo 64 suivra-telle ? 


Treasurd 


Le stage 
dans 
l'espace 

est assez 
déconcertant. 
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A du jeu vidéo qui ne veut plus être seul, 
Vous êtes un vous souhaitez rejoindre notre enseigne 
ou ouvrir un magasin dans votre ville 


une assistance juridique et commerciale de tous les instants 
la mise en place de votre étude financière 
la mise en place de votre action commerciale 
une formation personnalisée, avec un parrain 
pour vous suivre et vous conseiller. 


Contactez des maintenant le Service Développement au 
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Le majestueux tyrannosaure ne vous 
laissera pas le moindre instant de répit. 
Impressionnant. 


| 7 
Une île infestée de redoutables dinosaures et un groupe 
d'intervention spéciale décimé petit à petit dans 


d'atroces conditions, Voici le monde de Dino Crisis. Sans 
réinventer le genre survival/horror. Capcom parvient 


Gail, votre chef de patrouille, restera toujours très distant. 
Vous cacherait-il quelque chose ? 


néanm 


s à nous faire hurler d'effroi. Tant mieux ! 


a pupille dilatée, les naseaux écumants, les griffes 
acérées, la gueule béante, ces détails ne trompent pas. 
Les vélociraptors et autres grands prédateurs de l'ère 
jurassique ont bien repris le chemin de la PlayStation. Si, 
le mois dernier, nous faisions la part belle à la somptueuse 
série des Resident Evil, n'oublions pas que son créateur, 
Shinji Mikami, passe à l'heure actuelle le plus clair de son 
temps à la réalisation de son nouveau bébé de l'horreur 
baptisé Dino Crisis. Premier épisode d'une longue série ? 
Lorsqu'on connaît la politique de Capcom et les arguments 
proposés par le jeu, cela semble tout à fait plausible. Mais 
ne grillons pas les étapes. Le parallèle avec Jurassic Park 
n’a évidemment rien d’une coïncidence, à une seule 
différence près. En effet, si le film vous plaçait en simple 
spectateur, Dino Crisis va vous plonger directement au 
cœur d'une aventure où stress et atmosphère oppressante 
régneront en maîtres. Si un roupillon vous faisait perdre la 
quarantaine de francs de votre place de cinéma, le pad en 
main, quelques secondes d'inattention et votre vie risque 
de s'évanouir dans un lourd râle. Virtuellement, rassurez- 
vous. Dès le début de l'aventure, vous vous glisserez dans 
la peau d’une jeune femme dotée de sang-froid et de 
charmes, nommée Regina. Membre d’une équipe 
d'intervention gouvernementale, vous profitez d'une nuit 
des plus lugubres pour atterrir en parachute sur l'île Ibis. 
Votre ordre de mission est laconique : retrouver et 
appréhender le professeur Kirk, puis percer à jour ses 
agissements. La chasse à l'homme peut alors commencer, 
à moins qu'avec effroi, vous ne réalisiez rapidement que 
de chasseur vous pourriez bien devenir une simple proie. 


Dans le genre survival/horror, Capcom n'a plus de preuves 
à faire. Pourtant, en quittant Raccoon City et ses hordes de 
zombis, l'éditeur démontre sa volonté d'explorer d'autres 
pistes sans pour autant renier l'esprit d'un Resident Evil. 
Ainsi, de la peur très scénarisée de RE, l'équipe de Mikami 
San souhaite passer au stress permanent, faire éprouver 
au joueur un sentiment d'oppression continu. La dizaine 
d'espèces de dinosaures différents, allant du majestueux 
tyrannosaure au ptérodactyle sans oublier les stars du jeu, 


Comme d'hab", 
ce sont les 
cadavres qui 
détiennent les 


La rapidité des vélociraptors en stupéfiers plus d'un. Des 
dinosaures à l'élégance mortelle. 


plus précieux 
indices. 


L_ 
les vélociraptors, sont donc là pour vous faire courir et 


rendre fou votre pace maker. La force de ces redoutables 
bestiaux se résume simplement : ils peuvent surgir de nulle 
part, vous attaquer avec une vélocité inouïe et surtout 
possèdent une résistance hors du commun ! Gloups. En 
outre, afin de vous envelopper dans une bulle d'angoisse 
constante, les développeurs ont décidé d'opter pour une 
représentation graphique en 3D temps réel mise en valeur 
par un jeu de caméras hybride. Ainsi, à l'image de Resident 
Evil, certains passages disposent de caméras fixes avec 
tout ce que cela sous-entend d'angles morts bien flippants. 
Cependant, grâce à la modélisation des environnements en 
3D, il est aussi possible d'effectuer d'audacieux travellings 
proposant une sensation de dynamisme accrue, ou de 
souligner une séquence de poursuite, si vous voyez ce que 
cela peut signifier ! Dommage que vous n'ayez pas 
vraiment le temps d'admirer les décors car, techniquement, 
ils constituent ce qu'on peut faire de mieux actuellement sur 
PlayStation. Avec son aventure haletante, entrecoupée 
d'énigmes enfin dignes de ce nom, Dino Crisis saura-t-il 
nous faire autant sursauter que les élucubrations de nos 
bons vieux zombis ? Espérons-le. 


26 ptérodactyles sillonnent le ciel de l'ile lbis, à la recherche d'une proie facile 


us ! 


5 grilles électriques vous permettent de tenir en respect ces redoutables sauriens. Pratique. 


L'archipel nippon est friand du genre survivaUhorror. Pour preuve, alors que Resident Evil 2 reste Le jeu qui s'est le mieux 
vendu en 1998 au Japon (plus de 2 millions d'exemplaires écoutés), Dino Crisis semble parti sur de bonnes bases 
pour figurer parmi les meilleures ventes de l'année 99. En effet. en moins d'un mois de commercialisation. 
le jeu cumule déjà près de 576 335 ventes… Une rupture de stock a même été constatée lors de la première semaine. 
Toutefois, l'engouement Dino Crisis est-il véritablement mérité ? Pour ce qu'il nous a été donné de voir, Le titre semble. 

en effet, loin d'être parfait. Très impressionnant techniquement, Dino Crisis pourrait bien être un peu moins el 
et moins rythmé qu'annoncé. Cependant. sachons attendre la version européenne pour nous faire une opinion définitive. 
À ceux qui se demandent pourquoi Le jeu ne se trouve pas dans notre rubrique Zoom, nous répondrons qu'un soft 
où l'histoire et l'intrigue sont deux notions fondamentales et qui sort dans deux mois à peine en français 
ne peut être décemment testé dans sa version japonaise. 
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Une fois désarmée, vos chances de survie 
deviennent plus que minimes. 


Même au fusil à 
pompe, une telle 
attaque est 
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De nombreuses énigmes bien pensées viendront 
rythmer l'aventure. 


ss 


Made in Europe 


Midway 
Nintendo 64 
octobre 99 


L'LA. des adversaires est assez bonne. Ils tracent leur route 
sans réaction surréaliste. 


honneurs d‘un bon jeu de caisses «à La Gran 
Turismo». Jusquià ce que Les développeurs d 
Boss Games s'attellent à la tâche et nous 
pondent un World Driverassez étonnant. 


uand on y pense, la N64 n’a vraiment pas eu de chance, 
au cours de sa tumultueuse carrière. Pensez donc, 
aucun bon jeu de baston (un comble, quand on pense 
au passif de la Super Nintendo !), de stratégie, de 
Formule 1 ou encore de caisses ambiance Gran Turismo 
n'a vu le jour sur cette console, en 4 ans ! Et puis, là, 
d’un coup, d'un seul, tous ces genres jusqu'alors 
largement sous (ou mal) représentés semblent se 
réveiller. À l'heure où la N64 est en bout de vie, v’là t'y 
pas que déboulent, légèrement à la bourre, un 
Command & Conquer, un Starcraft, un Monaco GP2... et 
un certain World Driver Championship ! Tiens, prenez 
l'exemple de ce dernier. Sortant de nulle part, la 
cartouche est arrivée à la rédac’ sans crier gare. Pfui, 
encore une simulation de caisses anecdotique comme la 
N64 en a tant connue. Et ben, non ! Car, ce coup-ci, le 
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En 4 ans d'existence, La N64 n'a jamais eulles 


Norit Briver 
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004:54,67 


e BEST: LAP 
000:00.00 


Les effets de lens-flare sont très réussis. Certains rayons sont tellement lumineux, qu'ils 
deviennent vite génañts ! 


résultat est enfin probant. 


Arcade avant tout 


Développé par le studio Boss Games (Spider, Top Gear 
Rally.….), World Driver puise son inspiration dans Gran 
Turismo et la série des Need for Speed. Il vous propose de 
piloter une dizaine de «super cars», telles des Porsche, 
Viper et autres Corvette de compétition, sur une dizaine de 
circuits aux tracés variés et intéressants. Mode arcade, 
championnat, Vs, training, time attack, les options versent 
dans le vu et revu. Mais qu'importe, l'essentiel c'est bel et 


TOTAL &Et 00 
004:54.67 
BESTILAP 
Dod-00 00 


bien ce qui se passe sur l'asphalte. Et là, bonne surprise. 
Les graphismes s'avèrent d'excellente facture (malgré 
l'absence de gestion du Ram Pak, dommage), les caisses 
fidèlement modélisées, le pilotage super agréable et l'.A. 
des adversaires bien pensée. Bref, World Driver a de la 
gueule et procure des sensations de conduite encore jamais 
vues sur N64 ! Votre bolide possède des réactions saines et 
sensées et, malgré une certaine tendance à partir en 
sucette dans chaque virage, vous la maîtriserez assez 
facilement, après un temps d'adaptation. Autre bon point, la 
qualité des replays, qui n'ont absolument rien à envier à 
ceux de Gran Turismo, une référence absolue en la matière ! 
Bref, World Driver est la bonne surprise du mois sur N64. 
Car, même s’il ne possède pas la richesse et les options 
d'un GT, ni même la classe bourgeoise d'un NFS, il semble 
en mesure de s'imposer, dans sa catégorie, comme le 
meilleur jeu de caisses de la N64. Ah, si seulement il avait 
pu sortir deux ans plus tôt ! La N64 ne ferait peut-être pas 
autant figure de cinquième roue du carrosse.… 
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004:58.10 


TOTAL TIME BEST LAP 
-007:08.88 000:00.00 


Même si parfois les caisses jouent les Savonnettes, la conduite n'en 
moins agréable. 


demeure pas 
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largement de vrais bolides de cours: 


VEN FORT 
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2s départs groupés sont des instants qu'il 
tut négocier avec tact. 


Tous les modèles disponibles s'inspirent 


es. 


Replays dynamiques 


Après chacune de vos courses, un replay vous présente votre 
performance sous les meilleurs angles. Grâce à des caméras dynamiques 
judicieusement positionnées, ces derniers sont tout simplement 
magnifiques. Comble du luxe, vous pouvez même les sauvegarder. 


HT. 


004:58.10 


BEST LAP 
000:00.00 
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mode deux joueurs ne présente aucun ralentissement et la jouabilité est impeccable. 
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Sortie en Europe : 


Fighting Force premier du nom semble avoir 
suffisamment marqué les esprits pour que Core 
Design décide d'en réaliser une suite. Les bases 
ici ne changent pas. et vous vous faites respecter. 
une fois encore, à grands coups de crosse ou de 
machette. Et tout ça. avec le sourire... 


algré un succès commercial plus que mitigé en France, 
Fighting Force revient sur nos écrans. Pour cette suite, les 
développeurs de Core Design (la saga des Tomb Raider) 
ont apporté un bon nombre d'innovations. La 


réalisation, en particulier, n'a plus grand-chose à AE Ca 


voir. De nouveaux outils de (A 
développement ont été utilisés ici A \ 
{nouveau moteur 3D, nouvel éditeur de LS - 
niveaux, etc.) et le résultat est { 13 


immédiatement visible à l'œil nu 
(quoique, si vous portez des lunettes, 
ça peut aider aussi). Ensuite, il faut 
savoir que, des quatre personnages 
du premier épisode, il ne reste | = 
désormais plus qu'un «survivant» : 0 
Hawk Manson. Bon, c'était un peu le Lé, (! 
héros, alors c'est normal, me direz- 
vous... Signalons, à cet égard, que la n 
présence d'un seul personnage signifie, 
implicitement, qu'il n'est plus possible de 
jouer à deux en même temps. C'est un peu | N 
dommage car c'est ce qui rendait le { 
premier épisode convivial. Fighting Force 
change donc radicalement de concept, 
même s’il s’agit toujours de cogner à tout va. 
Toute une philosophie qui a le vent en 
poupe, ces derniers temps. 


| 


Ÿ 
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Un peu de subtilité 


Axé principalement sur l'action - vous ne disposez pas ici 
d'une vingtaine d'armes différentes pour rien - le jeu n'en 
propose pas moins un petit côté aventure et recherche 
d'informations. Attention, petit, j'ai dit hein, ne vous atten- 
dez pas à devoir vous creuser la tête plus de 5 mn pour la 
totalité du jeu. La recherche d'informations s'effectue, en 
fait, surtout par le biais des terminaux informatiques que 
vous trouvez à différents endroits. L'ordinateur portable à 
votre disposition pourra également se révéler précieux. 
Vos objectifs de mission vous sont envoyés au fur et à 
mesure de votre avancée dans le jeu. Au début, vous ne 
les connaissez pas trop bien et ne savez pas où aller. 
C'est ce qu'on appelle partir à l'aventure... 


Fighting Force 2 vous voit principalement évoluer en intérieur, même s'il arrive, 


par moment, que vous vous retrouviez à la lumière du jour. 


Attention, nous allons vous révéler là des informations qu'il 
vaut peut-être mieux ne pas connaître, si vous voulez 
découvrir Fighting Force 2 et profiter de toutes les surprises 
qu'il renferme (au début, Hawk ne sait pas ce qui l'attend). 
D'un autre côté, nous avons affaire à un beat them up, pas 
à un jeu d'aventure, donc, bon... Je ne devrais pas trop 
culpabiliser. Dans le pire des cas, il faudra que je retourne 
chez le psy. Dans Fighting Force 2, Hawk infiltre une 
société du nom de Nakamichi. Cette dernière procède à 
une expérience quelque peu en phase avec notre propre 
actualité : le clonage humain. L'expérimentation porte ici 
davantage sur la création d'un prototype de soldat efficace 
et sans conscience que sur la recherche médicale pure. 
Votre but consiste bien sûr à empêcher la firme d'arriver à 
ses fins et à détruire toutes les données déjà rassemblées. 
Vous devrez également éliminer les chercheurs impliqués 
de façon trop étroite dans ce projet. Ce sont toujours les 
exécutants qui s'occupent du sale travail. 

Fighting Force 2 reste un jeu d'action. Un titre comme au 
bon vieux temps, pourrait-on dire. Constitué de 9 niveaux, 
eux-mêmes divisés et proposant au total 24 zones 
différentes à visiter, ce jeu devrait permettre à tous ceux qui 
ont des pulsions violentes refoulées d'y donner libre cours 
sans souci. C'est mon psy qui Va aimer. 


Hawk peut utiliser ses armes quand bon lui semble. |! faut toutefois faire 
3ttention aux munitions, sous peine de se retrouver désarmé. 


De passage chez Core Design au fin fond de l'Angleterre, nous avons pu voir égale- 
ment tourner la version Dreamcast de Fighting Force 2. Evidemment - cela n'est pas 
une surprise - le jeu est beaucoup plus beau que sur PlayStation. Les développeurs 
ont ici pu se faire plaisir. en utilisant sans vergogne les effets de lumière et la défini- 
tion plus élevée de la console. Résultat : des graphismes plus fins. un rendu plus 
détaillé et un véritable plaisir pour les yeux. Lorsque Hawk s'en donne à cœur joie, 
c'est à un véritable spectacle pyrotechnique que l'on assiste. Fighting Force 2. sur 
Dreamcast. devrait être disponible peu de temps après la version PlayStation. 


couvrir un niveau entier de Fighting Force 2 
1r le biais des outils de développement qui ont 
‘rvi à le créer se révèle impressionnant. On 
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De plus en plus impliqué dans l'univers du jeu vidéo sur consoles: Activision ne cachepas son 
ambition : devenir. à terme. le leader incontesté du secteur (une place à laquelle.secramponne 
Electronic Arts. pour l'instant): On ne peut faire plus explicite. Fin juillet dansLune ambiance très 
Matrix, L'éditeur conviait la presse européenne dans un magnifique château d'Edinbourgh, afin de 
dévoiler ses dernières productions. Joypad se trouvait bien évidemment aux premièresloges, pour 
Vous tenir informé. Entre les bonnes surprises et les titres à polémiques, lagamme Activision nous 
a, dans l'ensemble, fait plutôt bonne impression. Cela suffira=t-il pour devenir le number one du je 
vidéo ? A vous de voir... 


UE Éditeur Activision 
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uake Il reste encore à ce jour l'un des titres préférés 
des joueurs issus de la galaxie PC, et il risque bien 
de conquérir le public de la PlayStation. En effet, la 
version qui nous fut présentée était tout simplement 
impressionnante. C'est une certitude, le moteur 3D 
mis au point par les studios de Hammerhead 
(Shadow Master) pousse la PlayStation dans ces 
derniers retranchements. Ouvrez grand les yeux : 
textures riches, qualité d'animation optimale, effets 
de lumière saisissants.. Le rythme très nerveux des 
actions, ainsi que l'atmosphère lourde et 
oppressante qui avaient entraîné le succès du titre 
sur PC, restent intacts sur PlayStation. Une sacrée 
prouesse. Avec ses 20 niveaux bien torturés, ses 
différents modes multi-joueurs (10 maps seront 
disponibles) permettant de jouer jusqu'à 4 en écran 
splitté sans que le moindre ralentissement ne 


Fo 


ternisse la fête, Quake II s'annonce tout simplement L_ 1 | U 
comme le meilleur shoot à la première personne sur | 

PlayStation (un défi assez aisé il est vrai, vu la 

médiocre concurrence en la matière sur Play). Pour L | 

l'instant, reste à régler l'intelligence Artificielle des 


ennemis qui semblait encore un peu limitée. Si cet 
aspect était bien traité, allez hop, lâchons-nous : 


cette version PlayStation se révélerait plus aboutie L'univers de Disney 
que son équivalente sur Nintendo 64 ! Surprenant. semble encore faire 
des émules… 


Éditeur Activision 


des répercussions que ce dernier allait engendrer dans le monde du jeu 
vidéo. Ce « petit jeu « tout le monde le connaît et l'apprécie, il s’agit de Tetris. 
Aujourd'hui, après près de 15 ans d'existence, Activision décide de redonner 
un coup de jeune au titre en l’associant à quelques héros de Disney. 
Pourtant, mis à part l'apparition d'un pseudo mode story mettant en scène 
Mickey et ses acolytes, rien de bien neuf à se mettre sous la dent. Les cubes 
et les formes géométriques continuent de descendre inlassablement... et 
c'est le principal, dans le fond. Convivial et bien présenté, ce nouveau Tetris 
ne devrait naurtant attirer aue les collectionneurs fous. 


E n 1985, Alexey Pajitnov créait un jeu de réflexion tout simple, sans se douter 
w 
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orsque Fox Sports Interactive décide de partir 
concurrencer le géant Electronic Arts, cela donne de 
M7 bons jeux... mais peut-être trop classiques. Tous les 
éléments de base sont, en effet, présents : licence 
officielle, visages mappés des stars du basket, 
présentation très claire, ralentis de qualité, un mode 
multi-joueurs permettant de s'amuser jusqu'à 8, des 
tonnes de stats. Mais il manque encore le savoir- 
faire d'EA. Malgré l'utilisation de la haute résolution, 
d'un point de vue technique, NBA Basketball 2000 se 
situe un peu en deçà de son rival. Un jeu très complet 
et agréable à prendre en main mais qui a encore 
besoin de gagner en réalisme, pour pouvoir espérer 
devancer le NBA Live d'EA. 


raskethall 20 


15 


our ceux qui trouvent « cool « de décapiter son adversaire avant de remplir son corps d'alcool 
= | et boire le sang de ce pauvre malheureux... eh bien, Wu Tang devrait être fait pour eux. Triste 
constat. Quelques mois après l'abandon de Thrill Kill, Wu Tang : Taste the Pain prend la relève 
du jeu totalement malsain. Ici, on ne parle plus de baston, mais plutôt de massacre collectif ! 
Le but : mettre réellement en pièces son ou ses adversaires {usqu’à 4). Alors, même si une 
option devrait permettre de désactiver certains éléments trop violents, il est regrettable que 
l'ultra violence devienne le seul argument de vente de ce médiocre jeu de baston peu jouable, 
Sans finesse et vite brouillon. OK, il y a la possibilité d'incarner les 9 membres du Wu Tang 
Clan sur les 21 combattants mais quand on sait à quel point le Wu Tang Clan est composé de 


gens bizarres, ce n'est pas une gloire. 


téros hilarant et heureux de vivre. Toy Story 2 promet d'être bien drôle. 


es images de synthèse sublimes, des jouets mignons tout plein, le 
pauvre cow-boy Woody kidnappé par Hal, un collectionneur 
maniaque, le fringant Buzz Lightyear à la rescousse de son ami, un 
nouveau film à l'humour décapant, voici ce qui vous attend dans 
Toy Story 2, le film et le jeu ! Sur console, l'aventure se déroulera 
Sur une quinzaine de niveaux mêlant une bonne dose de plates- 
formes agrémentées de quelques éléments de recherche. Vous 
visiterez ainsi tous les décors du film de la chambre de Woody au 
jardin en passant par la décharge, etc. Particulièrement bucolique 
comme balade. Les plus jeunes devraient d'ores et déjà se réjouir. 
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e titre reprend au pixel près les présentations et l'esprit 
de NBA Basketball 2000. Le jeu tourne donc en haute 
résolution, les modes de jeu, bien que nombreux, 
restent dans l'ensemble très classiques, les 
graphismes sont de bonne facture sans rivaliser avec 
ceux d'Electronic Arts et la prise en main s'avère des 
plus agréables. On retrouve bien la tension d'un match 
de hockey et le plaisir de jeu est assez immédiat. 
Néanmoins, cela suffira-t-il à concurrencer NHL 

2000 ? Pour le moment, nous ne le pensons pas. 


érie culte des années 80, Star Trek n'a définitivement pas fini d'apparaître sur nos petits 
écrans. Après de nombreuses adaptations vidéo-ludiques sur PC, Star Trek s'intéresse 
cette fois-ci à la PlayStation, dans un space opéra fortement inspiré de Colony Wars. 
Pourtant, ici, les développeurs ont privilégié la grande accessibilité et le côté arcade. Ainsi, 
même si on nous assure que la trentaine de missions prévues s'illustreront par leur variété 
(escorte de convois, destruction d'une plate-forme ennemie, etc.), le but du jeu sera 
simple : locker/tirer, locker/tirer. Un peu restreint peut-être. Après seulement 6 mois de 
développement, techniquement, Star Trek : Red Squad impressionne déjà par son rendu 
graphique en haute résolution. C'est déjà ça. 


Activisi 


is à part un lissage des textures, 
une distance d'affichage 
quelque peu accrue et 


l'apparition d'un mode Challenge 
où vous attendent 

15 courtes missions (ramasser 
30 graines dans le temps 
imparti, etc.), cette version 
Nintendo 64 de À Bug's Life 
reprend trait pour trait son 
équivalente sur PlayStation 
(comme on pouvait s'y attendre, 
les cinématiques ont disparu). 
Un assez bon jeu, néanmoins. 


LC 


e 
BA CLAT 


Second Offense 


AN 


ans cette nouvelle mouture, 18 véhicules seront disponibles, de la simple corvette 
au délirant prototype, en passant même par une sonde spatiale (si, si) ! Comme 
précédemment, votre mission consistera à nettoyer près de 10 arènes de combat, 
en vous servant de vos 6 armes standard ou encore en profitant avec parcimonie 
des 18 armes spéciales mises à votre disposition. Cette fois-ci, chaque véhicule 
aura la possibilité de flotter au-dessus du sol ce qui permet bien évidemment 
d'éviter de nombreux pièges bien vicieux, dans le genre : hop une chtite mine. En 
ce qui concerne la version Dreamcast qui tourne en haute résolution et à 60 
images/sec, les sensations de conduite et les divers effets spéciaux 
n'impressionnent pas plus que cela. Heureusement, le mode multi-joueurs jusqu'à 
4 joueurs en simultané sur N64 et DC (2 joueurs sur PlayStation) apporte un peu 
de piment au jeu et lui confère une plus grande convivialité. Cependant, que les 
choses soient claires, cette suite n'apporte rien de vraiment transcendant. 


Activision 
= 


[ony Hawi’s Skatel 


varding 


orsqu'un champion se prête au jeu et décide de collaborer avec l'équipe de développement, 
cela peut aboutir à un titre de la trempe de Tony Hawk's Skateboarding, c'est-à-dire à un 
excellent jeu ! Esthétiquement remarquable, avec son environnement détaillé et réaliste, TKS 
s'illustre surtout par son accessibilité et sa profondeur de jeu. Ainsi, contrairement aux 
produits du genre souvent trop axés arcade, TKS et son mode carrière privilégient le 
réalisme, sans pour autant en oublier le côté fun et spectaculaire de ce sport très « hype ». 
Avec sa large palette de tricks stupéfiants (plus de 200 figures différentes en passant par le 
basique 180 Kick Flip To Indy, jusqu'au 1080 Benihana Nailgrab To Shifty... Ouf, je l'ai dit) 
auxquels viendront se rajouter 3 « special moove » déjà un peu moins réalistes mais ô 
combien classieux. À chaque « run », vous serez jugé et, bien évidemment, plus vos figures 
plairont, plus vous empocherez de sympathiques billets verts et améliorerez 
votre classement. Autant ne pas vous le cacher : au départ, vous 

débuterez comme une larve avec un « board » assez pérave, genre 
planche à repasser mal rabotée, mais, au fur et à mesure de vos 
prestations, vous pourrez espérer acheter des « killer boards officiels » aux 
perf qui tuuuuuent (je sens que je vais muter en Willow, si ça continue). 
Pour finir, sachez que seul où en mode 2 joueurs, vous aurez accès à 9 
zones propices à d'acrobatiques rides réparties en 3 lieux (ville, entrepôt, 
pente vertigineuse). L'animation, rapide et fluide, met toujours en valeur le 
dynamisme des attitudes (à prononcer « ahttitiioudeux ») et, en 
enregistrant vos meilleurs ralentis, il deviendra alors impossible de ne pas 
frimer comme un malade devant ses copains en poussant des « Yeeaaahh 
man » de rigueur. Un grand jeu de skate riche, accessible mais surtout très 
fun, comme nous en attendions depuis les débuts de la PlayStation. 
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Pour tout savoir chaque mois sur 
les consoles, ABONNEZ-VOUS VITE ! 


T 


i la licence semble 
juteuse, le jeu de 
combat qui en découle 
paraît bien mal engagé. 
Finalisée à 50 % 
(depuis plus d'un an, on! 
dirait), cette production 
reste, à l'heure actuelle, 
très grossière. 
Techniquement très 
limité avec une modélisation très sommaire des 12 protagonistes, ce ne sont 
pas les enchaînements disponibles pour l'instant qui rattraperont le tout, tant ils 
ne font pas honneur aux super héros. Heureusement qu'il reste encore un peu 
de temps aux développeurs pour rectifier le tir, sinon... 
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Sortieren Europe novembre 99 


Le 98 n'auraitjamais dû sortir. Le 99 
semble bien parti pour rattraper la 
bavure et, après l'avoir essayé, nos 
premières impressions confirment 
cet état de fait. Voilà qui est plutôt 
une bonne nouvelle, non? 


Même en mode arcade, on part vite en tête- 
é-queue, si l'on ne fait pas attention. Le 
réalisme est de mise ! 


C'est toujours 
GQUICK RACE FORMES 9 agréable de 
ne pas avoir 
à retaper 
NATIONALITY 2 Gértmui TEAM 5 DAIVER tous les 
BIRTHDAT noms des 
c pilotes et 
des écuries. 


DANVER PHONILE 


ce jour, le meilleur jeu de F1 sur PlayStation, c'est 
“ENGINE: Frrbri V0 Formula One 97. Incontestablement. Après la séparation 
F ; d'avec Bizarre Creations (les développeurs du 97), 
pence Psygnosis s'est vu forcé de chercher de nouveaux talents. 
Après l'échec complet du 98, il s'est rabattu sur Studio 33, 
qui nous avait fait Newman Haas, le jeu de Formule Indy. 
Ce n'était pas non plus un chef-d'œuvre et on craignait le 
pire pour Formula One 99. Mais, finalement, tout semble se 
présenter sous les meilleurs auspices. 


La version 99, c'est un peu le 97 en plus beau. Voilà pour 
le résumé de nos impressions. Formula One 99 reprend en 
grande partie les qualités de gameplay du 97, avec une 
réalisation nettement améliorée. La modélisation des 
véhicules est bien plus poussée et de nouveaux effets, type 
environment mapping (les reflets des décors sur les 
carrosseries), font leur apparition avec d’autres, comme 
une pluie très réaliste. Les éclairages sont plus poussés, 
avec des reflets de phares sur la piste, etc. Pour le 
moment, l'animation est assez fluide, rapide, et nous 
n'avons pas vu de popping ! Bref, le moteur 3D s'annonce 


Textures et modèles des voitures sont tous deux Plus fins que dans les 
versions précédentes. 


Enfin, Formula One 97 a 


{trouvé Son successeur ! 


Une interface simple, en décalage complet 
avec celles des précédents volets. 


impeccable. Côté réglages, rien de bien nouveau, mais les 
titres précédents étaient déjà bien complets à ce niveau là. 
Les modèles de conduite sont de la veine de ceux de 
Formula One 97, en plus fin : les distances de freinage, les 
embardées et tout ce qui était plus réussi dans le 98 a été 
repris. Car il ne faut pas non plus le nier, ce dernier volet 
avait tout de même quelques points positifs. Dans 
l'ensemble, même si nous n'avons essayé que le mode 
arcade, il faut avouer que le réalisme a été poussé un peu 
plus loin, ce qui plaira sans doute aux fans ! 


Un titre prometteur 


Pour conclure côté actualisation, la licence FIA est, bien 

sûr, toujours là. Du coup, le grand prix de Malaisie a été 

inclus dans le jeu, alors qu'il n'a été intégré au 

championnat lui-même que tout récemment ! Le souci de 

coller le plus possible à l'actu de la F1 gouverne le 

développement du jeu, qui, à n'en pas douter, apportera à 

la saga Formula One de nouvelles lettres de noblesse ! 

Studio 33 a fait d'énormes progrès, depuis Newman Haas, La représentation des conditions météo, surtout par temps de pluie, est très 
et nous ne sommes pas du genre à nous en plaindre ! réussie. 


A Certains angles de 
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spécialement 
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Jam 1 


Sille tiercé reste le domaine réservé d'Omar 
Sharif et de Guy Lux, le football semble être 
celui des gars d'EA Sports. FIFA 2000 
sera-t-il la casaque favorite de cette année ? 
Très certainement. 


retransmissions TV. 


tronic Art 


cu = ee 4 : PES PS CVS 
L'Intelligence Artificielle des joueurs a été améliorée. Les matchs gagnent alors en 
tension. 


L'action a 
été quelque 
peu ralentie, 
ce qui rend 
plus aisée la 
construction 
M de schémas 
tactiques. 


s près plusieurs années d'exploitation intensive de sa série 


à l'infini et cette année plus que jamais ! À cela deux 
raisons : pourquoi abandonner une recette (la 
réactualisation annuelle assaisonnée de trois, quatre 
améliorations techniques) qui triomphe dans le monde et 
pourquoi ne pas profiter de l'impact du chiffre «2000» qui 
semble toucher de toute sa grâce marketing la plupart des 
produits actuels en étant synonyme, pour le grand public, 
de révolution (d'hystérie aussi parfois, mais c'est un autre 
débat) ? La cause est entendu, FIFA 2000 est annoncé 
comme le couronnement de la série, le stade ultime du 
perfectionnement... en attendant les consoles nouvelle 
génération. Pour ce volet et afin de convaincre le plus 
grand nombre, les développeurs ont décidé de jouer une 
double carte : accessibilité optimale et richesse inédite. 
Après avoir pu nous essayer à la bête, nous pouvons vous 
assurer que, sans véritable révolution, EA n'en a pas pour 
autant fini d'engranger les dollars. 


FIFA, Electronic Arts semble résolu à décliner son produit F 


A première vue, FIFA 2000 ressemble énormément à son 
prédécesseur avec son habillage sobre privilégiant la 
lisibilité, ses modes de jeu fournis mais plutôt classiques 
(championnats nationaux, coupe d'Europe, rencontre 
amicale, etc.) et ses centaines d'équipes de tous les 
horizons (plus de 14 000 footballeurs, dont une sélection 
inédite des 40 meilleures équipes de l'Histoire du foot). 
Pourtant, une fois sur la pelouse, les améliorations pointent 
le bout de leur nez. À commencer par le déroulement des 
matchs dont la dimension stratégique a été accrue, en 
abaissant quelque peu la vitesse d'animation, afin de mieux 
laisser le ieu se dévelonver. En outre. un système 


d'intelligence Artiicielle plus réaliste a fait son apparition 
avec, pour répercussion directe, des batailles incessantes 
pour la maîtrise du milieu de terrain. De leur côté, les 
animations ont été intégralement retravaillées (des joueurs 
d'équipes américaines sont passés avec allégresse par la 
case motion capture), afin d'améliorer les phases de 
contacts joueur/ballon et le dynamisme général du jeu. Les 
déplacements des joueurs font encore un peu «singe» mais 
il est indéniable qu'EA va dans la bonne direction. D'un 
point de vue esthétique, les stades ont subi un lifting en 
profondeur et paraissent désormais beaucoup plus vivants. 
Maintenant, le public réagit oralement mais aussi 
physiquement au déroulement du match. Aussi sympa est 
l'attention portée au look des joueurs qui disposent tous de 
différentes corpulences et types de visages (ces derniers 
pouvant se déformer en temps réel pour exprimer joie, rage 
ou désespoir). Le summum du réalisme est atteint lors des 
mini cut-scenes soulignant de manière stupéfiante les 
actions les plus chaudes. Néanmoins, n'oublions pas que 
FIFA 2000 est développé au Canada, un pays où le soccer 
reste encore moins influent que le football version US. 
Résultat, certains éléments étonnent. Ainsi, des gestes 
techniques ou réactions lors d'une faute ont été fortement 
exagérés avec une mise en scène très américaine. Parfois, 
nous autres Européens aurions tendance à trouver cela 
ridicule mais, que voulez-vous, il faut désormais du 
spectaculaire pour vendre. Ainsi, même si FIFA 2000 
n'apparaît pas vraiment révolutionnaire, il devrait 
néanmoins être suffisamment riche pour damer le pion, 
une fois de plus, à ses concurrents. Nous devrions vous en 
reparler plus en profondeur, très prochainement. 


Sony CE. 


LE 
Des options de jeu et des équipes en 
nombre très satisfaisant. La jouabilité 
suivre-t-elle ? 


Après quelques simulations de basket, Sony met un pied 
dans la simulation de football. Un challenge difficile, compte 
tenu des acteurs en présence sur ce secteur du marché. 


ette année, la scène du foot virtuel comptera un concurrent 
inattendu. Sony veut, lui aussi, sa part du gâteau (on parle 
bien de part et pas de miettes) ! La recette pour y parvenir ? 
Rien de plus simple : un jeu dédié aux Bleus et à l'après 
Coupe du Monde. Ah, la victoire de Zidane et de toute sa 
clique, les vibrations du public, les filles qui découvrent les 
joies du ballon rond, ma foi, voilà un concept fédérateur. Et 
puis, n'oublions pas que PlayStation est partenaire de 
l'équipe de France depuis plus d'un an et demi, il fallait 
bien que ça arrive un jour. C’est incontestable, avec cette 
licence de prestige, Sony tient de l'or entre ses mains et a 
peut-être trouvé le moyen ultime de rafler d'importantes 
parts de marché à cet ogre boulimique qu'est devenu EA 
Sports. Toutefois, les développeurs du Monde des Bleus 
peuvent-ils prendre le risque de faire moins bien que FIFA 
99 ? Pour tous les fans de foot, la réponse est claire, il 
faudra faire au minimum aussi bien ! 


Viter les bleus 


A ce stade du développement, le bilan est assez mitigé. Si, 
visuellement, Le Monde des Bleus ne s'en sort pas trop mal, 
avec notamment de beaux stades et une modélisation des 
joueurs réaliste, le gameplay, lui, souffre de nombreuses 
imperfections. Le rythme est assez lent et le temps de 
réponse sur certains gestes techniques est un peu trop long. 
Rien à voir avec FIFA et ISS Pro. Pour se rassurer, on dira 


Une option 
permettra de 
sauvegarder 
ses ralentis. | 
À la manière 
d'un certain 
188 Pro de 
Konami... 


que rien n'est définitif. Le contenu, en revanche, n’a pas 
grand-chose à envier aux productions d'EA Sports. Le titre 
de Sony proposera un total de 230 équipes (équipes 
nationales plus équipes de clubs), 20 compétitions dont 9 
championnats nationaux et 6 tournois différents (Coupe du 
Monde, coupe d'Europe, Super League européenne), une 
quinzaine de stades, un mode ralenti inédit et, comme le 
veut désormais la coutume, des options tactiques et de 
management archi complètes. Nous, on ne souhaite qu'une 
chose, que Sony ne se contente pas d'un niveau de qualité 
moyen ; le challenge se doit d'aller au-delà du simple 
affrontement marketing avec EA Sports. Car quel que soit le 
résultat final, Sony dispose de toute manière d'une notoriété 
et de moyens marketings qui suffiront à assurer le succès 
commercial de son titre. 


Editeur: 


Sortieen Europe 


toujours aussi peu précis. 


Le système de coup franc gagnerait à être amélioré. C'est 


automne 9) 


Konami ne lâche pas prise et revient à la 
charge avec une nouvelle simulation de balle 
aux pieds. Du foot technique en perspective. 
EA Sports na qu'à bien se tenir. 


nutile de fuir, vous n'y échapperez pas. Depuis le temps, vous 
devriez en avoir l'habitude. Les simulations de foot, c'est un 
peu comme les DST de la rentrée : une coutume, pour ne 
pas dire la routine ! En ce début de mois de septembre, c'est 
Konami qui ouvre la danse avec l'annonce du quatrième volet 
d'ISS Pro (le troisième, intitulé Final Edition, n’a jamais vu le 
jour en Europe). Un challenge de taille pour l'éditeur nippon 
qui a une «petite» revanche à prendre sur EA Sports. Mine de 
rien, Konami s'est tout de même fait souffler sa place de 
leader de la simulation de foot trois fois d'affilée (FIFA 98, 
FIFA Coupe du Monde et FIFA 99), en un peu moins de 12 
mois. Et s’il n'y avait qu'Electronic Arts. En plus des autres 
éditeurs, il faudra maintenant compter sur la présence de 
Sony, avec un titre dédié à l'équipe de France, et sur celle 
d'iInfogrames qui compte bien frapper un grand coup avec 
son fameux Brazil V-Soccer. Autant prendre les devants donc. 
Précisons au passage, pour les fans de Raymond Barre, 
qu'EA Sports détient environ plus de 75 % du marché de la 
simulation de foot. Gloups. Ça vous donne une petite idée du 
défi qu'aura à relever l'éditeur ! 


Pour rallier les joueurs à sa cause, Konami a deux 
solutions : jouer la carte du marketing pur et dur en 
négociant quelques savants deals avec deux ou trois stars 
du foot ou bien axer la communication sur la qualité du 
gameplay qui, reconnaissons-le, a quelque peu souffert de 
l'absence de licence officielle et d'équipes de clubs. La balle 
est dans leur camp. Concernant le contenu du produit, le 
titre parle de lui-même. Notez l'emploi judicieux du mot 
«Evolution». Pour ce quatrième volet, les développeurs ont 
donc retravaillé l'environnement graphique. La modélisation 
des joueurs est désormais plus précise (on distingue la 


Un 
gameplay 


| technique 


à souhait. 
Les 
détracteur 


| de FIFA 


vont être 


| aux anges 


tonsure de Zizou), les stades et leurs alentours offrent 
également un niveau de détail beaucoup plus poussé (on 
voit les gradins, le public et les drapeaux des supporters), 
enfin la motion capture a été affinée pour des gestes encore 
plus naturels. Côté gameplay, on note également quelques 
petits changements. Les sets tactiques ont été revus à la 
hausse avec, notamment, l'apparition du «marquage à la 
culotte». Il sera possible d'effectuer des une-deux aériens et 
un système de feintes «à la FIFA» a été implémenté. Pour 
finir, de nouvelles compétitions ont fait leur apparition (cf. 
encart). En revanche, à l'instar des précédents volets, ISS 
Pro Evolution ne proposera qu'une soixantaine d'équipes 
nationales plus quelques formations olympiques, et donc 
toujours pas de clubs. Mais gageons que le rejeton de 
Konami saura faire la différence, grâce à son feeling hyper 
technique. Car, plus que jamais, c'est de simulation pure 
dont il sera question. 


adidas 4  KONAIMI 


AO TEnA 


Des mouvements très 
naturels d'une fluidité 
inattaquable. 


Petit plus sympathique : il sera possible de sauvegarder ses meilleures actions. 
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Déjà quelque peu remarqué lors du dernier salon de l'E3, 
Sled Storm confirme les bonnes impressions que nous 
avons eues. Original et prenant. il se démarque des 
autres simulations de courses avec bonheur. Dernier 
gros plan avant le test complet... 


Vous pouvez réaliser vos figures en 
gardant la pose plus ou mains 
longtemps. Plus vous prenez de 
risques, plus la figure vous rapporte 
de points. 


À 


SDS RE PART Er 


es simulations de courses sont légion sur PlayStation. On 
finit par ne plus prêter beaucoup d'attention à la plupart 
des titres et seuls les plus grands (Gran Turismo, V-Rally 
et consorts) ont finalement droit à une considération 
véritable. Sled Storm, qui ne prétend pas révolutionner le 
genre, joue au moins la carte de l'originalité. Ici, les pneus 
laissent place à des chenilles (roues arrière) et des patins 
(roues avant), et l'asphalte dur disparaît au profit de la 
neige, blanche et poudreuse. Je ne sais pas pour vous, 
mais moi, je trouve déjà que le cadre est plus sympa. 


Choose vour Snow mobile 

Sled Storm est un jeu simple dans son concept. Différents 

pilotes vous sont proposés, chacun possédant sa propre % "a 1/3 
moto des neiges. Une fois votre choix effectué, il ne vous 60 kmh 


reste plus qu'à participer à la course. 14 circuits sont ici 
disponibles (8 «naturels» en montagne et 6 circuits de 
snow cross). Lors de chaque course, il faut vous montrer 
plus rapide que vos trois adversaires et tout faire pour 
arriver premier. Chaque course remportée vous permet de 


Le mode multijoueurs de Sled Storm permet de jouer à deux ou 
à quatre. Ressortez donc votre multi-tap… 


gagner de l'argent. Et l'argent autorise l'achat de nouvelles nombreuses (une cinquantaine a priori, nous les 

pièces pour votre snow mobile. Ces dernières sont compterons pour vous plus tard), ne servent pas 

nombreuses et pratiques : moteur, frein, phares (eh oui, il y seulement à jouer les gymnastes des neiges : chaque 

a des courses de nuit !), structures plus légères. Il s'agit figure rapporte des points. Et les points, à la fin de la 

d'investir judicieusement son argent pour rester dans la course, sont convertis en espèces sonnantes et 

course. Ici, c'est la gloire que l'on recherche, pas la trébuchantes. Voilà qui est déjà plus intéressant... On ne 

fortune. se contente pas de finir premier une course dans Sled 

ne Storm, on gagne avec panache. Lors des replay, l'accent 

Pour épatet [a gale! [4 est mis sur vos plus belles figures avec un mouvement de 
caméra tournant à 360° lorsque, bondissant en l'air, vous 

La principale qualité de Sled Storm peut se résumer en un osez lâcher le guidon ou lorsque vous vous étalez de tout 

mot (enfin, trois) : plaisir de jeu. Simple d'accès, il autorise votre long sur votre machine. 

des courses endiablées après quelques minutes de jeu Développé par 989 studios (à qui l'on doit Syphon Filter), 

seulement. Les commandes répondant parfaitement à vos Sled Storm fait partie de ces titres que l’on n’attendait pas 

sollicitations, vous pouvez immédiatement essayer de et qui créent la surprise. Un titre pas révolutionnaire, 

prendre chaque virage de façon un peu plus serrée. Le certes, mais qui possède des qualités suffisantes pour 

temps passant, vous vous apercevez avec bonheur que, satisfaire une majorité de joueurs. En cette période un peu 

lors de chacun de vos sauts, vous avez la possibilité chaude où le soleil dicte sans condition sa loi, il est bon de 


d'effectuer des figures acrobatiques. Ces dernières, assez pouvoir s'essayer à un jeu aussi rafraîchissant… 


Îl'est possible d'acheter des phares plus 
Puissants pour mieux voir la nuit. Cela 
s'avère utile lorsqu'on connaît mal le circuit. 


H Plusieurs personnages et machines 
sont à choisir: 


>| made in Europe 


Les murs 


de la Cité 
Interdite 
cachent 
un 
complot 
que vous 
devrez 
mettre à 
jour. 


ryo nous la fait fromage ET dessert, avec l'ultime volet de la 
collection «Omni 3D» : Chine. Après Versailles et Egypte, 
voilà la Cité Interdite visitée par les joueurs adeptes d'histoi- 
re. L'intrigue se déroule en 1775 à Pékin où, sous les traits 
du surintendant de la Maison Impériale, vous devrez 
résoudre l'énigme du meurtre de l'eunuque préféré de 
l'Empereur. Doté d'une réalisation tout à fait semblable aux 
précédents volets, Chine utilise toujours ce truc fameux 
qu'est la «4D temps prémonitoire», comme ils disent, avec 
un souci toujours respectable de réalité historique, grâce à 
la collaboration de la Réunion de Musées Nationaux. Mais, 
pour la première fois, le joueur aura accès à une carte et un 
résumé des actions accomplies depuis le début de 
l'aventure. Les amateurs devraient être ravis. 


Bien sûr 
les 
photos 
ci-contre 
ne sont 
pas 
issues de 
la version 
Play 
Station, 
qui 
devrait 
être bien 
moins 
belle. 
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Mon Dieu ! Un 
Clavier modélisé ! 


Astérix en pleine 
méditation 


transcendentale. 


col 


près le catastrophique Astérix d'Infogrames, il convenait 
d'exploiter correctement cette juteuse licence. C'est donc 
naturellement à Cryo (Pax Corpus, 360°, Le Gardien des 
Ténèbres, etc.) qu'on a confié cette mission. Une mission 
impossible alors. Je plaisante, hein, détendez-vous. Mine 
de rien, si ce n'est pas le gage d'un bon jeu, il faut avouer 
que les premières images sont plutôt belles. Quoi qu'il en 
soit, le jeu suit fidèlement le film, jusqu'à la modélisation 
des personnages, directement calquée sur les acteurs. 
Même la voix exaspérante de Clavier ponctuera les 

7 épreuves du jeu, qui proposeront à un ou deux joueurs 
de casser du Romain, de libérer du druide, d'alimenter du 
banquet, bref, de «s'amuser en famille». Bien sûr, 
l'ensemble ne serait rien si le jeu n’était pas ponctué de 
séquences extraites du film. Bouh, que j'ai hâte. 


Made in Europe 
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Crave Entertainment 


Dire que Killer Loop s'inspire de WipEout est 
une évidence lorsqu'on voit tourner le jeu 
plus de trois secondes. La question est de 
savoir si l'élève saura dépasser, ou au moins 
égaler, le maître 


iller Loop — à ne pas confondre avec la marque de lunettes 
du même nom (les lunettes Matrix, c'est eux) - donne 
l'impression d'être un jeu réalisé par des démo-makers. 
Des surdoués de l'informatique qui auraient réalisé une 
jolie démo technique. Le jeu est d'une fluidité exemplaire, 
la musique ambiant/techno qui vous accompagne a un 
effet presque hypnotique à la longue et on sent que la 
PlayStation est ici bien exploitée. On a vu mieux, certes, 
mais la démonstration est belle. D'un design résolument 
futuriste, Killer Loop paraît d'abord assez froid et manquant 
un peu de personnalité. Ne me demandez pas pourquoi, 
c'est juste un sentiment profond. || n'empêche que, les 
parties s'enchaînant, on entre plutôt pas mal dans le jeu. 

Il manque toutefois quelque chose. Le piment de la 
compétition n'est pas tout à fait là. Peut-être que ce petit 
truc en plus indéfinissable que je recherche sera présent 
dans la version finale du jeu, qui sait. 


lol, mais neut-être-un peu creux 


A l'instar de WipEout, c'est la griserie de la vitesse qui 
vous emporte dans Killer Loop. Les marques 
accélératrices au sol laissent ici la place à des 
particules d'énergie vertes qui vous autorisent à garder 
une vitesse de pointe élevée. Ces particules sont 
disséminées un peu partout sur le parcours et il est 
important de les traverser régulièrement. En ce qui 
concerne votre bouclier, c'est le même topo. Des 
particules de couleur jaune se trouvent sur la piste et, en 
passant au travers, vous vous refaites rapidement une 
santé. Pratique. Différentes armes sont évidemment à 
votre disposition et il faudra gérer vos mines, missiles et 
autres joyeusetés avec brio, pour espérer franchir le 
premier la ligne d'arrivée. 12 véhicules et 7 circuits 
différents vous attendent. Ça n'est pas mal, mais ça 
n'est pas non plus extraordinaire. Espérons qu'il y en ait 
encore d’autres cachés. Un titre doté de certaines 
qualités, donc, mais qui risque tout de même de rester 
dans l'ombre d’un géant beaucoup plus célèbre. 
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Couleurs pastel et vitesse effrénée. Killer Loop vous donne le vertige. 
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La ruse du guerrier en action. 


Des phases d'entraînement à la pelle 
vous attendent. 


Moins d'un an après sa sortie, Metal Gear Solid va 
connaître une suite. Une phrase innocente synonyme de 
plaisir ludique incommensurable, mais qui, 


malheureusement, se révèle tout à fait inexacte ! Avant 
les larmes, les explications. 


æ ÿ = ICArTé véloce et éni ique 
MR oyons francs. Metal Gear Solid Special Mission est un ter De ee . 2 
AN add-on. Pas un jeu à part entière, juste un add-on. Je sens 73 

votre déception, mais, que voulez-vous, il faudra attendre 

la PlayStation 2, pour voir débarquer une véritable suite. 

En attendant cette délivrance, profitons-en pour jeter un Tanser 

coup d'œil à ce nouveau titre. Dans MGS Special 

Missions, quatre modes de jeu regroupant la bagatelle de 

plus de 300 missions de VR Training (si mes calculs 

savants sont exacts, à 169 francs le jeu, cela ne vous 

reviendra qu'à près de 50 centimes la mission) ont été 

compilés. Nous passerons rapidement sur les 60 missions 

du Sneaking Mode, dans l'ensemble très proches de celles 

présentes dans le MGS original, pour nous attarder sur les 

trois suivantes. Au cours du Weapon Mode, vous devrez 

remplir un nombre incalculable de missions censées vous 

apprendre à devenir un maître dans le maniement de 

chacune de vos armes (famas, lance-roquettes, mines, 

etc.). Survient alors l'Advanced Mode qui rehaussera 

dramatiquement le niveau de difficulté. Gloups. 


Ainsi, après avoir achevé quelques 200 missions, vous 

parviendrez au tant attendu Special Mode. Difficulté 

surhumaine, profondeur de jeu accrue, décors inédits mais 

surtout vous aurez là l'honneur et l'avantage d'incarner le 

Cyber Ninja ! Tout bonnement excellent. Quoi qu'il en soit, 

Metal Gear Solid Special Mission semble « uniquement » 

réservé à un noyau dur d’inconditionnels, voire de 

fanatiques de l'original et ce pour deux raisons simples. 

Primo : aucune véritable innovation n'a fait son apparition, 

puisqu'il ne s’agit ici que de s'entraîner de ma ère plus ou 

moins farfelue. Secundo : le jeu de base est indispensable 7 L RE = | TE bg 72: Don 
pour faire tourner cet add-on. Heureusement, le produit ne Grâce à votre sabre, vous pouvez parer les balles mais aussi trancher vos adver- 
sera vendu « que » 169 francs. Avis aux fans. saires comme de vulgaires fétus de paille. 
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Editeur : 
LP Les combats ne proposent 
pes d'effets réellement 


impressionnants. 
Dommage. 


est assez étroite mais regorge 
tout de même de surprises. 


Legend of 


rez-Vous, pour Un jeu sorti au Japonil y a près 
2 ans ! Décidément. la politique d'édition des 


Ton ch porte-t-il 5 


Combattre à quatre permet d'élaborer des tactiques d'attaque imparables. 
Enfin, c'est en tout cas le but. 


Foresia, jusqu'au jour où les douze sages régissant ce 
monde abusèrent de leurs pouvoirs et donnèrent 
naissance à des monstres aux pouvoirs phénoménaux. 
Rapidement, les sages perdirent le contrôle de leurs 
tristes créations et Foresia sombra dans les ténèbres, 
devenant alors la contrée maudite. C’est clair, la 
particularité de Legend of Foresia ne réside pas dans son 
scénario mais plutôt dans la totale absence de héros et 
dans les répercussions que cela entraîne sur votre 
aventure. Ainsi, avant de débuter votre quête haletante, 
vous devrez choisir un héros ou héroïne parmi les 16 
proposés (la parité homme/femme est ici parfaite), le jeu 
se modelant alors en conséquence. Ces derniers 
possèdent tous des caractéristiques propres et sont 
séparés en 8 classes (guerrier, magicien, voleur, fée, lutin, 
prêtre, chasseur, sylphide). Mais vous n'êtes pas encore 
tout à fait sorti d'affaire. En effet, il vous restera à forger le 
caractère de votre favori, puis définir ses forces, tout en 
tentant d’atténuer ses déficiences. En un mot, créer le 
héros le plus équilibré possible. La quête d'idéal n'est pas 
toujours évidente, vous vous en rendrez compte assez tôt. 
Après quelques minutes, vous finirez par former une petite 
escouade de 3 compagnons et, ainsi entouré, il ne vous 
reste qu'à partir terroriser les malfrats locaux pas trop 
effrayants, ne vous inquiétez pas. 


adis, paix et prospérité régnaient dans la région de 


Petit plus sympa, il est possible de charger son 
personnage ou encore des objets spéciaux sur sa 
Memory Card, pour ensuite s'en servir chez un ami. 
Ventes aux enchères ou parties en duo, c'est certain, 
Legend of Foresia mise sur l'échange entre joueurs. 
Malheureusement, si le concept paraît des plus 
intéressants, ce petit RPG risque de souffrir de son 
esthétisme plutôt primaire. Des textures excessivement 
dépouillées et des couleurs trop ternes engendrent un 
manque de charisme flagrant. Dommage, surtout que ce 
défaut aurait pu être aisément évité. Pourquoi ? Eh bien, 
tout simplement, parce que le jeu, sorti en janvier 98 au 
Japon, possède déjà, dans cette contrée reculée, une 
suite plus complète et un poil plus aboutie techniquement. 
Ne cherchez pas pour autant à comprendre pourquoi on 
tente de nous refourguer Un vieux jeu, vous perdriez votre 
temps. Et puis, sortir face à Final Fantasy VIII, on ne parle 
plus de suicide, à ce niveau-là, mais carrément de 
masochisme ! Que voulez-vous, les voies du marketing 
sont définitivement impénétrables, chez THQ. Petit RPG 
vieillissant, Legend of Foresia risque de passer bien 
inaperçu, en cette fin d'année. 


Éditeur : 
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EUHE i nouvelle 
Toutes les machines auront leur version de Tetris. Après un neuu 
premier Tetris PlayStation passé quasi inaperçu, c'est au tour UE 5 - PlayStation, 


Une 


de Hasbro Interactive de revenir sur 32 bits avec le titre 1 | j révolution. 


d'Alexey Pajitnov. Depuis 1985 et ses millions de versions EE = | _— 


version de 


écoulées dans le monde, Tetris n’a pas pris une ride ! NE om 
la 32 bits. 


consiste à imbriquer des pièces géométriques de façon à 
former des lignes. Jeu de réflexion culte sur Game Boy, il 
fera enfin sa ré-entrée sur PlayStation (après Tetris Plus, 
cf. Joypad n°69). La grande nouveauté proviendra de sa 
représentation plus hight tech en 3D, qui relève plus du 
relookage que de l'innovation. Dans cette nouvelle 
mouture, les règles ont quelque peu changé, puisque 
vous ne devrez qu'éliminer les lignes du bas du tableau 
pour passer à l'épreuve suivante. Très complet du point 
de vue des options de jeu (mode deux joueurs, tutorial.….), 
il propose aussi une version dite classique dans laquelle 
vous retrouverez les règles originales de l’ancien Tetris. 
Graphiquement, le soft ne casse pas des briques 
(humour : briques-Tetris !) et se voit doté de couleurs 
assez mornes. Vous me direz, l'intérêt du jeu se trouve 
avant tout dans la cervelle et pas ailleurs ! Et puis, comme 
pourrait le dire Morpheus de Matrix, ce n'est pas le jeu qui 
est moche, c'est notre cerveau qui le rend moche ! À 
méditer, les gars ! 


: nutile de présenter Tetris, cet antique jeu de casse-tête qui 
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Ral 


Acteur particulièrement silencieux sur console, TLC 
nous propose un puzzle action game bien 
sympathique où l'extermination des rats est une 
vertu. Un'titre multi-joueurs fendard qui, s'il n’a l'ai 
de rien, pourrait vous scotcher des heures entières 


Le principe e principe de Rat Attack est fort simple : vous choisissez un des 
de base : on chats et devez emprisonner des rats, pour ensuite aller les 
emprisonne détruire. Chaque chat a 3 caractéristiques variables : sa vitesse, la 
les rats taille de son lasso et la force de ses coups, qui correspondent à ce 
avec le lasso, que vous pouvez faire : courir, attraper ou assommer des rats. 
puis on file Evidemment, le reste du jeu corse l'affaire, puisqu'il existe 
ue plusieurs variétés de rats, plus ou moins intelligents, des bonus, 
de rats des malus et tout un tas de trucs aux effets divers répartis dans 
{une case les niveaux du jeu. De plus en plus complexes, ceux-ci requièrent 
sur laquelle adresse et jugeote et plus encore en multi-joueurs, où il est parfois 
il faut plus utile de nuire aux autres joueurs que de capturer un 
marcher]. maximum de rats. Nous reviendrons plus en détail sur les 
mécaniques du jeu dans le test, le mois prochain, mais c'est un 
soft bien réalisé, original et qui promet des heures de fun. Une 
véritable surprise avec un véritable drôle de titre. 
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Lego. Quatre lettres magiques, auxforts relents 
nostalgiques pour Les grands enfants quenous 


sommes... Lego Racers, deux mots qui risquent.de 
casser le rêve. 


Chaque perso possède son 
propre véhicule, assemblé 
avec des pièces de Lego 


PlayStation, 


Nintendo 64 


Sur N64, les graphismes 
sont plus sympas que sur 
PlayStation. Quant au 
gameplay. 


es Lego. Ces petits personnages en plastique resteront à 
jamais gravés dans nos mémoires comme de formidables 
compagnons de jeu. Un véritable morceau d'enfance 
insouciante, partagé par de nombreuses générations de 
jeunes et de moins jeunes. C'est donc avec un grand plaisir 
que l'on revoit ces petits personnages en plastique dans un 
jeu vidéo. Franchement, ce serait super cool de retrouver 
nos sensations de gosse, un paddie en main. C'est donc 
une larme de joie au bord des yeux que je lance ce Lego 
Racers… Hum, il s’agit d'un jeu de caisses délire, 
ambiance Mario Kart. Pourquoi pas. Alors, voyons. Ok, on 
peut créer son propre perso en choisissant une tête, un 
tronc et des jambes différents. Sympa. Mais passons plutôt 
à la course. Les modes de jeu font dans le classique, genre 
Single Race, Match Race, VS et Time Trial. Mouais. Un 
peu rachot quand même. Allez hop, ne nous laissons pas 
démoraliser par ce détail. Place à la course ! 

Aïe, sur PlayStation, le moteur 3D tire franchement la 
gueule. Les graphismes sont super bof et l'animation 
saccade à mort. Quant au gameplay, ben, il ressemble à 
celui d'un Mario Kart en moins fun, genre virages en 
dérapage et power up à gogo. Quant à la version N64, elle 
s’en tire un tantinet mieux, question graphismes, mais 
l'intérêt reste le même. Bref, Lego Racers semble vraiment 
s'adresser aux plus jeunes, qui sont encore dans leur 
période active de Legomania aiguë. Quant aux plus vieux, 
ceux pour qui le monde des Lego n'existe plus qu'en 
souvenirs, ils ne trouveront aucune magie dans ce titre. 


La qualité de 
graphismes laiss 
sceptique. C'est l'effe 
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Shadowman aura Après Le test de la version N64, Shadow- 
en Soul Reaver 9 
un concurrent de taile. man ne tardera plus sur PlayStation. U 


titre techniquement moins impressionnant 
CARE Mais à l'atmosphère toujours unique. 


pes forcément la 
panacée sur Playstation: 


lors que nous venons de nous attarder sur la version 
Nintendo 64 du très lugubre Shadowman, voici que la 
version PlayStation a la bonne idée de nous tomber entre 
les mains. Première constatation : en termes de 
puissance, la PlayStation ne rivalise pas avec une 
Nintendo 64 lorsque celle-ci est bien programmée. 
Traduction : Shadowman, dans sa version 32 bits, 

n'est pas aussi fin (question d'Open GL ?) que son 
homologue N64. La version bêta à laquelle nous 

avons pu nous essayer péchait techniquement aussi du 
point de vue de l'animation. Mais là n’est pas le point fort 
de Shadowman puisqu'il s'agit de son ambiance unique. 
Et ici, l'ambiance demeure, une chance. Toutefois, 

sur PlayStation, il faudra aussi compter avec la présence 
de Soul Reaver qui, dans le fond, dans la forme 

et par l'ambiance concurrence directement le titre 
d'Acclaim. C'est un challenge. Un beau 

A Acclaim de relever le gant. 
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La guerre des consoles portables semble bel ©: 
et bien lancée ! Après la Game Boy Color, So 
c'est au tour de la Neo Geo Pocket Color, e 
dernière console en date de SNK, d'être officiellement 

commercialisée en France, Via Bally France, son distributeur. 
Un succès pour Noël prochain ? La compatibilité avec la Dreamcast de Sega se fera via un 


câble de liaison. Les informations pourront circuler librement 


dans les deux sens. 
es Neo Ke0 
Moniteur LCD Couleur Fonctions intégrées accessibles depuis Le menu Pocket : 
146 couleurs simultanément ° Horloge King of Fighters R-2 Metal Slug - First Mission: 
CPU 16 bits (palette de 4096 couleurs) + Calendrier Baseball Stars Color Samurai Shodown! 2 
Manette pivotante e Fuseaux horaires dans Le monde Pocket Tennis Color Dive Alert Burn Version 
40 heures de jeu possible en continu avec deux piles AA ° Alarme Neo Dragon's Wild Dive Alert Rebecca Version 
Batterie au lithium pour la sauvegarde de données + Horoscope Neo Cherry Master Color Neo 21 
£ Neo Mystery Bonus Neo Baccarat 
PRIX DE VENTE : 490 F ENVIRON Puzzle Bobhle Mini Neo Turf Master 

Crush Relier Pocket Puyo Puyo 

Neo Geo Cup 98 Plus The Last Blade 

Fatal Fury - First Contact Neo Pocket Bass Fishing 


epuis quelques semaines maintenant, les lecteurs et 
D lectrices auront remarqué, dans les étalages de certains 

grands distributeurs (Fnac, Toys'R'us, Carrefour, etc.), une 
drôle de console frappée du logo SNK. Certes, nous vous 
avions déjà parlé de la Neo Pocket Color dans sa version 
nipponne, au même titre que la WonderSwan de Bandai... 
mais pas de manière officielle. En effet, depuis peu, cette 
console 16 bits est dispo chez nous, avec une dizaine de 
titres déjà sur le marché. SNK compte s'implanter 
progressivement dans le secteur de la portable, en sachant 


humblement qu'il aura du mal à concurrencer le géant 
Nintendo et sa Game Boy Color. Pour preuve, ses La Neo Pocket Color existe en 6 boîtiers différents : argent platine, bleu platine, 


estimations de vente pour la fin d'année, somme toute anthracite, bleu marine, bleu minéral et transparent. 


assez raisonnables : 70 000 pièces. Dans le même temps, 
Nintendo espère écouler.. 700 000 de ses GBC. Les coûteuse qu'il y a quelques années. Merci, monsieur La 


businessmen rétorqueront que prendre 10 % de parts de 
marché dans un secteur très fermé et face à un adversaire 
de cette envergure, c'est déjà une grande victoire en soi. 


On connaît la compatibilité de la Neo Geo Pocket Color 
avec la Dreamcast, eh bien nous apprenons de manière 
officieuse qu'elle le serait aussi avec la PlayStation 2 ! 
D'autre part, SNK aurait d'ores et déjà, dans les cartons, 
des nouvelles versions de ses consoles miniatures, en 
plus puissantes bien évidemment. La technologie 32 et 64 
bits est désormais accessible et certainement moins 


Palice. On se doute aussi qu'il mettrait à profit son 
expérience de la toujours vivante console de salon Neo 
Geo, pour ses toutes nouvelles portables. Actuellement, 
une vingtaine de titres sont disponibles en France. 
L'objectif avoué de SNK est d'arriver à la centaine ! D'où 
les alliances avec les constructeurs Sony et Sega, qui 
adapteraient certains jeux de leur épais catalogue. Une 
alliance à trois pour tenter d'éliminer Nintendo du créneau 
des portables ? Notez que c'est une question, pas une 
affirmation ni une attaque. Merci. Seul l'avenir nous le 
dira. En attendant, et comme dirait Paco Rabanne, 
l'homme trop bien renseigné sur les choses de l'univers, 
« d'ici là, quel suspense » ! 
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ur PlayStation, Roadsters semble ne pas atteindre la qualité 


enre. Mais ce n'est ici qu'une pré-version.. 


pute, faire parler plus que de raison de son 
buveau jeu de course. Où la communication croise 
rentabilité. 


Les graphismes plus fins et lisses de la 
raphique nécessaire pour faire de l'ombre aux meilleurs titres du Dreamcast donnent immédiatement une 
bonne première impression. À confirmer. 


MS DE 


D Pi me — 


bien marché. Fort de cette constatation, Titus s’est décidé 
à présenter aux yeux du monde Roadsters. Ce jeu, dont 
nous n'avons pu admirer qu'une préversion, lors du dernier 
salon de l'E3, nous fait ici bénéficier de quelques visuels 
supplémentaires et d'une présentation privée de la version 
N64 à laquelle nous avons pu nous essayer à loisir. Nous 
avons également de nouvelles informations dont nous 
allons très obligeamment vous faire profiter. 


130 voitures sont ici à votre disposition. Titus semble avoir 
voulu coller quelque peu à la réalité et on peut deviner que 
les développeurs se sont amusés, lors de leurs recherches, 
pour proposer un panel de véhicules aussi large. Huit 
pilotes différents prendront le départ - on ne sait pas s'ils 


Ë es simulations de course sont un genre qui a toujours très 
LÀ 
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Découvrir le « squelette » d'un circuit peut impressionner quelque peu. Lorsque 
vous roulerez dessus, par la suite, vous ne vous rendrez compte de rien. 


seront dotés de capacités particulières ou si les différences 
ne seront qu'au niveau du look - et le jeu propose au total 
10 circuits. Ces derniers sont localisés à différents endroits 
dans le monde : plages d'Afrique du Sud, montagnes 
enneigées, désert, campagne... À chaque circuit 
correspondent une ambiance et des conditions climatiques 
particulières. Selon la machine sur laquelle Roadsters sera 
adapté, on peut imaginer que les effets de traces de pneus, 
pluie, neige, feu ou fumée ne seront pas tout à fait les 
mêmes. Entre une Game Boy et une Dreamcast, il y a 
encore une légère marge. 

Des modes de jeu originaux seront inclus. Par exemple, sur 
N64, le mode Trophy vous permet de parier de l'argent sur 


une voiture et de remporter la mise si, comme au tiercé, 
votre favori termine premier. Ce mode devrait également être 
présent sur PlayStation. Signalons, à cet égard, que c'est 
Smart Dog (Tennis Arena) qui s'occupe de développer 
Roadsters sur la console de Sony. Sur Nintendo 64, 
Roadsters trouve, ce mois-ci, un challenger inattendu avec 
World Driver Championship. D'entrée, il semble que le titre 
de Midway, bénéficiant de plus de moyens pour son 
développement, se classe au-dessus du titre français. 
Toutefois, Titus n'a pas dit son dernier mot et Roadsters n'est 
pas encore terminé. Gageons que le titre sera à la hauteur 
des espérances des joueurs N64... et des autres aussi ! 


La bande d'Insomniac. qui nous 
avait gratifiés, l'année/dernière, 
d'un très agréable Spyro. bosse 
d'arrache-pied'sur une suite 
pleine de surprises... 


Les nombreux challenges secondaires sont souvent très marrants. À l'image de 
cette course de chariots. 


H 


arrant les aventures d'un jeune dragon au grand cœur, 

Spyro premier du nom marquait la volonté de Sony de 

s'ouvrir à un public en bas âge, avide de productions 
accessibles et originales. Avec son univers onirique, son 
héros au look cartoon et sa jouabilité impeccable, Spyro 
rassemblait donc tous les ingrédients nécessaires pour 
charmer nos petites têtes blondes, trop jeunes pour 
apprécier l'ambiance légèrement stressante d'un Resident 
Evil. Résultat, le jeu a fait un joli carton en Europe, en se 
vendant à plus de 800 000 exemplaires ! Un succès 
inattendu pour les développeurs ricains d'Insomniac, qui 
n'ont pas hésité à mettre en chantier une suite. Sous-titré 
Gateaway to Glimmer, cette suite ne se cantonne 
heureusement pas à un simple lifting de façade. Elle 
propose en fait bon nombre d'innovations et 
d'améliorations, visant à corriger les erreurs de jeunesse 
du premier épisode 


En visite dans les studios californiens d'Insomniac, nous 
avons eu tout le loisir de découvrir Spyro 2 dans ses 
moindres détails. Première constatation, le concept général 
demeure inchangé. Au menu, on retrouve donc des 
commandes simples et une jouabilité super abordable, au 
service d’un pur jeu de plate-forme 3D. Les 
environnements, quant à eux, sont toujours aussi pastel et 
les ennemis affichent tous un look bon enfant. Voilà pour les 
similitudes. Passons maintenant aux nouveautés. Tout 
d'abord, le nombre d’ennemis a été considérablement revu 
à la hausse (on nous en annonce une centaine totalement 
inédits !), histoire de rendre les niveaux plus riches et 
l'action plus intense. D'autre part, Spyro hérite de nouvelles 
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souvent des persos 
secondaires, avec 
qui vous devrez faire 
affaire pour accéder 
à de nouvelles zones. 


Désormais, Spyro peut 
jouer les plongeurs 
sous-marins. Mais sous 
l'eau, son jet de flamme 
ne fonctionne pas ! 


Le match de hockey sur glace est un passage original et très bien réalisé. 


aptitudes, comme grimper au mur où encore nager sous 
l'eau. Cependant, l'innovation principale apportée à Spyro 2 
tient plus dans la conception des niveaux. Explications. 
Vous pouvez parcourir le jeu de deux manières 
radicalement différentes. Soit vous survolez chacun des 
29 stages en remplissant les objectifs basiques (collecter 
des diamants, libérer des prisonniers, trouver des objets 
cachés...) ; auquel cas, vous claquerez le jeu assez 
rapidement. La seconde façon de jouer — et la plus 
intéressante — consiste à mener à bien toutes les quêtes 
secondaires présentes dans les mêmes stages (séances 
de ball-trap, courses de chariot, matchs de hockey sur 
glace.). Si vous optez pour cette méthode de jeu, Spyro 2 
dévoilera alors toutes ses qualités et se révélera beaucoup 
plus riche qu'il n'y paraît ! Bref, comme nous le confient les 
développeurs, Spyro 2 a été conçu pour ceux qui ont 
trouvé le premier épisode trop linéaire et répétitif. Et le 
résultat semble parfaitement remplir ses objectifs ! À n'en 
pas douter une des meilleures productions de cette fin 
d'année destinées aux enfants. 


Le moteur 3D de Spyro 2 profite d'améliorations, 
notamment au niveau des effets de lumière. Classe. 


Créé en 1994. Insomniac s'est fait connaître en produisant Disputor. un 
Doom-like sorti en 1996 sur PlayStation. Après cette première expérience, 
ils ont ensuite attaqué le développement de Spyro (fin 1998). puis de 
’otre aventure vous amènera à affronter trois boss. Spyro 2. Parallèlement à ce dernier. le studio planche également sur un 
nais les autres... autre projet top secret. Et pour cause, ça se passe du côté de la 
PlayStation 2 ! 


La défense principale de Spyro reste bien 
entendu le feu. Mais il pourra utiliser 
d'autres armes au fil des niveaux. 


Contrairement au premier épisode, Spyro 2 propose de nombreux 
challenges différents. li, vous devez faire fondre des esquimaux 
pris dans la glace. 
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La suite de Parappa 
le rapper va nous 
faire vibrer, cette 
fois-ci, au rythme 
des guitares. Ce qui 
sera pour nous 


l’occasion de nous 


prêter à un exercice 
de style bien plus 
périlleux que le 
premier ! 


Bite 


p 
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n regrettera l'absence du petit chiot Parappa. Pour ce 
nouveau jeu musical, Sony donne la vedette à un nouveau 
personnage aux allures plus «sataniques», sans doute plus 
rock. Effectivement, dans cette suite de Parappa the 
Rapper, vous incarnerez Lammy, une jeune fille dotée de 
petites cornes, adepte de joutes guitaristiques. Cependant, 
un point commun relie ces deux protagonistes : ils tentent, 
par l'art de la musique, de gagner plus d'assurance. C'est 
donc motivée de la sorte que l'espiègle Lammy sera 
amenée à parcourir les voies initiatiques, non sans heurts, 
de l'instrument à manche. Toutefois, que les adeptes de 
Parappa se rassurent, celui-ci est tout de même présent 
dans le jeu en tant que «guest star» ou invité de marque. 
Côté réalisation et gameplay, que les puristes se rassurent 
eux aussi : on retrouve bien évidemment les graphismes 
géniaux-débiles de Parappa en carton, qui lui ont garanti 
son succès auprès des tout-petits, ainsi que son principe 
de jeu unique et farfelu. En l'occurrence, vous devez 
reproduire une séquence de combinaisons de boutons ala 
manette en temps réel, en respectant les tempos adéquats. 
Autrement, le phrasé rap laisse désormais place aux 
implacables aller-retour du médiator sur les cordes, 
exercice périlleux qui demandera plus de rigueur et 
augmentera de ce fait le niveau de difficulté du jeu. Car le 
rock n’a pas le même rythme que le rap, pour ceux qui 
n'auraient jamais remarqué. 


Si Parappa le rapper se terminait en une après-midi, il n’en 
sera pas de même pour ce second opus largement plus 
difficile. Si le premier stage, avec le judoka à la tête 
d'oignon, n’est qu'une formalité, on éprouvera bien plus de 
mal à rester calé sur les temps, d'autant plus que la notion 


vampirisation de l'énergie vitale de l'auditoire ! 


Dans le dernier stage, vos échecs se soldent par la 


Pérésonne ne veut plus me parler. 


Le maître du dojo possède un bulbe plus proéminent, depuis sa 
première apparition dans Parappa le rapper 


de contre-temps apparaît ici comme un nouveau et subtil 
challenge de par l'irrégularité des notes de guitare. Car, 
contrairement au rap qui utilise le plus souvent des temps 
forts, la guitare, elle, se contrefiche de toutes notions 
rythmiques préétablies. Les airs musicaux demeurent 
toutefois entraînants et parodient des répertoires que les 
amateurs reconnaîtront aisément (année 70, “ Rock à 
Billy”, Heavy-Metal.…). Comme promis, Sony C.E. a inclus 
un mode deux joueurs (coopération et versus) qui 
n'apparaîtra qu'au fur et à mesure de vos performances. 
Plus difficile, totalement original et toujours aussi convivial 
entre amis, souhaitons qu'Um Jammer Lammy relègue le 
Karaoké au rang de divertissement préhistorique. Mais il 
faudra patienter jusqu'en octobre. 
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superbes 
qui font 
appel à la 
vidéo. 


demande, mais voici que deux titres du genre arrivent 
chez nous, pour ce numéro de rentrée. Une façon, pour 
les éditeurs, de vous dire : souvenez-vous, les vacances, 
c'était comme ça... Quoi qu'il en soit, les jeux de pêche 
sont des produits à part. Ce ne sont pas vraiment des jeux 
etils ne s'adressent pas aux joueurs purs et durs et, 
comme il s’agit tout de même de jeux (matez le paradoxe 1), 
ils ne s'adressent pas non plus aux pêcheurs qui préfèrent 
patauger en pleine nature. On ne sait donc pas trop à qui 
s'adresse la chose. Bref, avec ce Reel Fishing, vous aurez 
l'occasion de découvrir 7 lieux de pêche différents, pour y 
dénicher 8 espèces de poissons. Dès le début, on 
s'étonne de la qualité graphique du soft et pour cause, les 
décors font appel à de la vidéo ! Le résultat est vraiment 
réussi. Il faut choisir sa canne à pêche (graphite, bois, 
etc.), ses hameçons, ses appâts... Après, dur, dur 
d'attraper le poisson. Pourtant, le soft est développé par 
Natsume dont la devise est « serious fun » et, 
sérieusement, on s'amuse peu justement. 


î es jeux de pêche ont la cote. Auprès de qui, on se le 
LÀ 


Konami 


octobre 99 


a Simulation de pêche est un genre étrange, dont 
l'intérêt n'est, au premier abord, pas franchement 
“uw évident. Pourtant, le public japonais semble assez 
friand de ces productions atypiques, qui rencontrent 
toujours un certain succès auprès des fondus de 
pêche au Black Bass virtuelle. Seulement voilà, sous 
nos latitudes, ces titres ne sortent quasiment jamais en 
version officielle et la seule solution pour les fans 
consiste à passer par le circuit prohibitif de l'import. 
Heureusement, Konami a pensé à eux et s'apprête à 
lancer en France un certain Fisherman's Bait ! Dans la 
plus pure tradition des Sea Bass Fishing et consort, ce 
titre vous propose de traquer le poiscaille sur différents 
plans d’eau, d'utiliser une belle collection de leurres et 
autres mouches et de participer à des compétitions 
diverses. Cela dit, Fisherman's Baït ne présente que 
peu d'intérêt pour ceux qui conçoivent la pêche comme 
un loisir de plein air. Les fans, quant à eux, 
applaudiront des deux mains cette sortie inattendue. 
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h non, ils ont osé le faire ! Mon Dieu ! Ubi Soft va utiliser 
le nom de l'émission sportive consacrée au ballon rond, 
pour nous pondre un jeu de gestion d'équipe de football ! 
Vous porterez donc la cravate et achèterez des joueurs 
de renom, pour vous faire un maximum de thunes. 
Parfois, vous serez amené à corrompre l'arbitre par des 
pots-de-vin, pour accroître les chances de victoire de 
votre équipe. Sur ce point, je plaisantais, détendez-vous. 
En gros, vous explorerez, dans ce soft, le côté 
commercial du football ainsi que toutes ses contraintes 
qui poussent les entraîneurs et les investisseurs au 
suicide ! Pour l'instant, peu de renseignements ont été 
distillés sur le contenu de ce produit, ma foi, étrange, qui 
attirera sûrement les Bernard Tapie en herbe. Cela dit, il 
semblerait que le jeu utilise les vrais noms des joueurs 
des clubs français en guise d'interface. On saura enfin 
combien ces mecs sont payés à courir après un ballon 
sous la pluie... 


Les fans du PSG 
seront aux anges. 
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our les accros de la série du samedi après-midi sur 
TF1, Electronic Arts prévoit, pour le mois d'octobre, les 
aventures de la plantureuse Xena sur PlayStation. Pour 
ceux qui ne connaîtraient pas Xena, sachez que c'est 
une sorte de guerrière kitsch bien maquillée et coiffée, 
censée représenter l’archétype du barbare ! Le jeu 
combinera action et aventure et vous invite à découvrir 
sept mondes inspirés de la série télévisée. On 
retrouvera les Dieux de l'Olympe tels qu'Arès, Hadès, 
ainsi que sa copine la top model-barde Gabrielle. Le 
soft reprend la vue à la troisième personne de Tomb 
Raider et possède un moteur 3D convenable autorisant 
une grande liberté de déplacements. Privilégiant 
l'action sur les phases d'énigme, Xena pourrait 
cependant créer la surprise, lors de sa sortie, par sa 
prise en main aisée et la diversité de ses phases de 
jeu. Alors, ne vendons pas la peau de l'ours avant de 
l'avoir tué et patientons jusqu'au mois d'octobre afin de 
juger le produit sur pièce. 
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Une vue à la 
GoldenEye pour les 
scènes de shoot. Le 
déplacement du 
curseur est a5SeZ 
crispant. 
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Un an après une version N64 très 


controversée, Mission : Impossible s'apprête 
à réitérer son exploit marketing 


sur PlayStation. Surtout, ne vous attendez 
pas à un miracle ! 


out comme le film de Brian de Palma, Mission : Impossible 
avait laissé sur sa faim une bonne partie de la presse 
spécialisée. En effet, ce projet qui, sur le papier, rivalisait 
d'ambition avec le fantastique Metal Gear Solid, a changé 
radicalement de statut en quelques années de 
développement. Souvenez-vous, on nous annonçait un 
concept de jeu totalement novateur, un mix ambitieux 
d'espionnage, d'infiltration commando dans le pur esprit de 
la série. À l’époque, les promesses fusaient : ruse, 
discrétion, subtilité, Intelligence Artificielle au top niveau, 
gadgets à gogo... du jamais vu, du jamais joué. Au lieu de 
cela, les joueurs se sont retrouvés face un jeu d'aventure à 
la troisième personne ultra-dirigiste, au gameplay bâtard et 
à la jouabilité hésitante. Une grosse licence de plus, quoi ! 
Le projet d'origine était semble-t-il trop ambitieux, trop 
onéreux et il fallait coûte que coûte respecter les impératifs 
commerciaux. C'est ça la «magie» du business. Malgré 
tout, le jeu a remporté un succès non négligeable auprès 
du grand public qui n’a pas su résister aux chants des 
sirènes du marketing. 1,5 millions d'exemplaires vendus 
dans le monde, hum... qui a dit que la qualité était 
synonyme de succès, déjà ? 


Une conversion opportunisie 


Dès lors, vous comprendrez aisément ce qui a motivé 
Infogrames à adapter Mission : Impossible sur 

PlayStation ! En même temps, l'éditeur lyonnais profite de 
la brèche ouverte par Tenchu et Metal Gear Solid. Eh, eh, 
les études de marketing faut bien que ça serve de temps à 
autre. C’est X-ample, une équipe teutonne composée de 
10 personnes, qui s’est chargée du développement. On lui 
doit Tunnel B1 et le calamiteux Viper. Sans vouloir jouer 
les rabat-ioie. l'avenir de cette version 32 bits semble bien 


Une 

qualit 
grapt 
très 

inféri 
à cel 
Meta 
Gear. 


compromis. Car c'est bien de simple portage dont il est 
question ici ! Les niveaux sont les mêmes (le jeu compte 5 
missions divisées en 20 niveaux hésitant entre l'action, 
l'arcade et la recherche) et la structure de l'aventure reste 
inchangée. En gros, il va s’agir de localiser sur son 
scanner les objets nécessaires à la réussite des objectifs. 
Les améliorations sont donc principalement d'ordre 
technique, bien que la réalisation graphique et le moteur 
3D se situent très largement en deçà d'un titre comme 
Metal Gear Solid. Ainsi, le flou qui caractérisait la version 
N64 a disparu, les développeurs ont également rajouté des 
«petits effets de style», notamment des lense flare, des 
effets météorologiques, de transparence ou encore de 
reflet. Limite anecdotique ! Concernant la jouabilité, pas de 
gros bouleversements à attendre : on note de-ci de-là 
quelques petits plus comme un «auto aiming» qui permet, 
durant les scènes de tirs, de pallier le manque relatif de 
précision du curseur de visée. Enfin, à l'inverse de la 
version N64, vous pourrez tuer un ennemi situé en contre- 
bas. Mais, dans l’ensemble, les contrôles du héros 
demeurent encore un peu trop patauds pour ne pas dire 
poussifs. Quoi qu'il en soit, si toutes ces petites 
imperfections peuvent encore être rectifiées, les 
fondements du jeu demeurent en tous points identiques à 
la version N64 ; il y a par conséquent matière à s'inquiéter. 
Vous croyez aux miracles, vous ? 


2lques améliorations graphiques pour cette version 32 bits. 


Des scènes 
de snipe 
pour les 
nostal- 
giques du 
Kosovo. 


Le «Face 
Makers, 

un gadget culte 
qui permet de 
prendre 
l'apparence de 
n'importe qui. 


D'une pierre deux coups. De sources sûres, la version Game Boy Color de Mission : 
Impossible sera disponible Le 12 novembre prochain. Là encore, Infogrames nous fait la 
promesse d'une action intelligente ne laissant aucune place au bourrinage. On croise les 
doigts tous en cœur ! MI Game Boy proposera 10 missions d'infiltration se déroulant dans des 
environnements graphiques extrêmement variés, un arsenal complet de gadgets et d'armes 
high tech ainsi qu'un mini «organiser» qui vous permettra de faire plein de choses super 
utiles comme référencer les adresses et numéros de téléphone de vos amis, de calculer le 
prix de la baguette de pain en euro ou encore d'échanger avec votre petit camarade 
des données top secrètes ! 
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Une navette spatiale en plein milieu d'un champ, 
vraiment portnawak ! 


e mouton est un animal stupide. Il n'est pas le seul. Il me suffit, chaque 
jour, de regarder autour de moi pour m'en convaincre. Hum, ça sent 
BF jamertume... Bref, les moutons sont un peu les héros malgré eux de 

ce jeu vraiment étrange. Là, incarnant un berger ou une bergère très 
«hype», comme dirait Willow, il s'agira de mener bon nombre d'ovins. 
Si les moutons ont l'air sympa, ils ont aussi l'air farouchement con. 
C'est le terme, il n'y en a pas d’autres, désolé. Alors que vous tenterez 
, d'emmener le troupeau vers des endroits bien précis, ces derniers 
N pourront ainsi avoir l'idée de passer dans une moissonneuse-batteuse 
ou encore sous les roues d’un 38 tonnes. Ça peut paraître cruel 
comme ça, mais c'est extrêmement amusant. Sauf pour le mouton, 
\ cela va sans dire. Toutefois, le but est de préserver son auguste 
troupeau. C'est un peu le principe des Lemmings mis à la mode 
bucolique. Quand on sait que l'intro du jeu commence par une 
cinématique débile (des moutons dans une boîte de nuit) sur fond de 
remix Bee Gees Stayin' Alive, on se dit qu'on peut s'attendre à du 
grand n'importe quoi. Ça devrait nous plaire. 
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Dernière l'apparente simplici des commandes, les techniques de - 
combats sont assez variées. 


Le scénario emprunte des chemins différents 
L selon le perso que vous avez choisi. 


orti au Japon sous le nom de Rasetsu No Ken (voir Joypad n°87), Ronin Blade est 
un beat them all assez classique dans lequel vous incarnez au choix Kotaro Hiba, 
un samouraï, ou Ninja Lin, une jeune femme rompue au maniement de l'épée. Loin 
de l'ambiance d'un Tenchu, vous devez tout bêtement enchaîner les niveaux en 
butant une horde d'ennemis à grands coups d'épée. Seulement voilà, derrière son 
apparent classicisme, Ronin Blade possède deux détails originaux. D'une part, la 
trame et les boss changent du tout au tout selon que vous incarniez Kotaro ou Lin. 
Et, d'autre part, vous êtes amené, au cours du jeu, à apprendre de nouvelles 
techniques de combats. 

Même si ce titre ne transcende pas le genre, il possède toutefois quelques 
innovations assez intéressantes. Une bonne surprise, alors ? Pas vraiment, car le 
passage de la version 60 Hz Jap’, à la version 50 Hz française se traduit à l'écran 
par une action extrêmement ralentie. Les combats en deviennent soporifiques et 
nardant tauta laur intensité 1 Il reste du travail pour les développeurs. 
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mode tutorial vous apprendra le maniement 
sez complexe de votre appareil. 


— 
Les développeurs d'Earthworm Jim vont É 
nous faire piloter des hélicoptères 

miniatures sur PlayStation. Décidément. 

Shiny ne veut toujours pas coller au moule. 


FA 


Le moindre mauvais dosage de l'inclinaison de votre hélicoptère suffit à 
le crasher 


nterplay, en collaboration avec Shiny, s'adonne à un type 
de jeu particulièrement stressant dans lequel vous pilotez 
un hélicoptère télécommandé qui - au début de vos parties 
tout du moins - passe son temps à se crasher. En fait, 
vous disposez de cinq appareils aux maniements plus ou 
moins sensibles et aurez fort à faire en vous pliant aux 
différentes épreuves requérant toute votre adresse de 
pilote. La prise en main s'avère des plus difficiles, puisque 
vous utiliserez les deux sticks analogiques pour déplacer 
votre engin, le premier gérant les hauteurs de vol et le 
second, les inclinaisons de l'hélicoptère. Inutile de vous 
préciser qu'au moindre écart, vous serez sanctionné d’un 
somptueux crash qui réduira votre maquette en miettes ! 
D'autant plus que le joueur perd facilement le contrôle de 
son objet volant... 


Un titre à la réalisation agréable 


Seuls deux modes de jeu étaient utilisables, dans la version 
que nous avons pu essayer. Le premier est un mode de vol 
libre dans lequel on ne peut que déplacer notre jouet de 
bourgeois dans un décor, tandis que le second propose des 
épreuves d'atterrissage ou de tir. Si le moteur 3D s'avère 
des plus fluides, on notera toutefois le manque d'éléments 
dans les décors. Quant aux missions, elles sont pour 
l'instant trop répétitives pour pouvoir réellement accrocher 
le joueur. C'est pourquoi nous attendons avec scepticisme 
et impatience la version définitive en septembre, pour 
percevoir les réelles ressources de RC Stunt Copter. Un 
titre qui devra donc faire ses preuves, dans un avenir 
proche, l'originalité du concept ne faisant pas tout. Vous devez atterrir sur la cible au sol, pour réussir cette évreuve. 


UN NUMÉRO.HORS SÉRIE SPÉCIAL, UN: CD DE DÉMO EXCIUSIF SUR UNE SAGA 
DANS LAQUELLE SE SONT: AVENTURES PLUS DE 35 MILLIONS.DE JOUEURS 


Hors Série 


US siness 


(__PAR GOLLUM (jchieze@hfp.fr) EEE 


LE MONDE DU JEU VIDÉO EN PLEINE EFFERVESCENCE ! ENTRE LES RACHATS PROBABLES 
ET LES FERMETURES IMMINENTES, ON NE S'ENNUIE PAS UNE SEULE SECONDE. 
IMPITOYABLE, CE DRÔLE DE MILIEU N'EST EN FIN DE COMPTE RÉGI QUE PAR UNE SEULE 
LOI : CELLE DES JOUEURS. APRÈS TOUT, C'EST ENTRE VOS MAINS QUE L'AVENIR DES 
ÉDITEURS SE TROUVE. YOU'VE GOT THE POWER ! 


LA 
DREAMCAST 
o 


LA DREAMCAST A DE L'HUMOUR 


| Du 3 au 17 juillet dernier se déroulait, au Parc 
du Futuroscope, le 1 festival international du jeu 
vidéo. Un événement qui, fort du succès rem- 
porté, pourrait bien devenir, dans les prochaines 
années, un événement incontournable de notre 
microcosme ludique. Deux compétitions ma- 


| jeures ryihmaient le festival. Les Cybers d'Or, per- 


mettant au public de tester, puis voter pour ses 
jeux préférés parmi les 60 mis à sa disposition, 


| furent un véritable plébiscite pour des titres com- 


me Zelda Ge Gran Turismo, FIFA 99 et Metal 
Gear Solid. L'agréable 

surprise vint de la 

| victoire de Sonic Ad- 

venture (présenté en 

avant-première, ainsi 

À que Sega Rally 2 et 

"| Virtua Fighter 3) dans 

| la catégorie plate- 

forme. Dans le même 


temps se tenait 

le  Défidéo, 

concours op- 

posant les plus 

valeureux 

joueurs sur 

Sega Rally 2, 

Gran Turismo 

ou 1080° dla (ainsi que Don 
Flight Simulator sur PC). Ces luttes âpres, mais 
toujours fair-play et de qualité, vinrent couronner 
le bon déroulement général du festival. Et ras- 
surez-vous, pour une fois, Pierre Landousy (le 
vainqueur GT et Porsche Challenge) n'avait mèê- 
me pas fait le déplacement. Une certitude : en ré- 
unissant près de 52 500 joueurs de tous les 
pays ef de tous les âges (de 3 à 80 ans), le Fu- 
turoscope est parvenu à un peu plus démocrati- 
ser les jeux vidéo et a réussi, par la même occa- 
sion. son nouveau pari. 


APPRENDRE À 
LIRE LE GOLLUM 


INFOGRAMES 
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A L'ASSAUT 
DES PARCS 
D’ATTRACTION 
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INFOGRAMES 


Alors que nous espérons toujours une sortie éven- 
luelle sur console de Dark Earth, le jeu d'aventure 
de Kalisto, le titre n'en finit pas de connaître le 
succès en dehors de l'univers du jeu vidéo. Ainsi, 
après la création d’un jeu de rôles et la parution 
de deux romans, Dark Earth va amorcer une nou- 
velle vie sur petit écran. Frappé par la qualité es- 
Hhétique du jeu, Ridley Scott a, en effet, décidé 
d'acquérir les droits du jeu afin de produire une 
série diffusée en 

A0 live et en prime 

time sur une 

grande chaîne 

américaine, Il 

sera fort intéres- 

sant de voir ce 


_ Tandis que F355 Challen- 

-_ ge de Sega compte parmi 

| les titres arcade les plus 
impressionnants du mo- 

] Tor ment, Ferrari souhaite aus- 
Errrrrurrrrra Si conquérir le marché des 
consoles, Puisqu'aucun jeu à part entière n'est 
prévu à ce jour, la prestigieuse écurie a décidé 
de s'associer à Guillemot afin de concevoir de 
nombreux accessoires (volant, pédalier, roue de 
secours, rétroviseurs…) arborant fièrement le 


logo de la marque. De la 

bouche même d’Alessandro 

Furfar, directeur du managing 

chez Ferrari : « Les fans de si- 

mulation automobile et les 

amoureux de Ferrari vont ainsi Fr 
vivre une expérience unique et Ferrari 
excitante. » C'est amusant mais l'histoire de 
« l'expérience unique et excitante », ça me rap- 
pelle le slogan d'une pub pour un shampooing, 
comme quoi. 


DANSONS AU TRIBUNAL L_namco 


que le réalisateur d'Alien, Blade Runner ou Thel- 
ma and Louise parviendra à faire avec cette 
adaptation de Dark Earth. Des tentatives qui se 
sont jusqu'à présent toutes soldées par des 
échecs mémorables. 


pe 
Bayzour L 


L’'ÉTONNANTE 
RÉUSSITE DE THQ 


ELECTRONIC ARTS VOIT LA VIE EN DOLLARS 


EH BIEN VOILÀ, NOUS Y SOMMES, C'EST LA RENTRÉE. REMARQUEZ, MOI ÇA M'ARRANGE. 
QUI DIT RENTRÉE DIT ÉTÉ QUI SE TERMINE. JE NE SAIS PAS POUR VOUS MAIS MOI, LA 
CHALEUR, JE TROUVE ÇA INSUPPORTABLE. VOUS PRENEZ VOTRE DOUCHE, VOUS SORTEZ 
e eie ee OU DEHORS ET HOP DIX MINUTES PLUS TARD, VOUS ÊTES EN SUEUR. MOI JE DIS : « AU SECOURS ! 

(cdelpierre@hfp.fr, TOUT ÇA POUR DIRE QUE TRAVAILLER DANS CES CONDITIONS, ÇA N'EST PAS FACILE. AVEC 

JON É RIRE 5 L'AMI GOLLUM, QUI EST AUSSI MOTIVÉ PAR LE BOULOT QUE MOI LORSQU'IL S'AGIT DE ME 

LEVER AVANT MIDI LE MATIN, NOUS FORMONS DONC UNE ÉQUIPE DU TONNERRE. IL 
RUES N'EMPÊCHE : VOICI LES NEWS QUE NOUS 

<nespet AVONS RÉCOLTÉES POUR VOUS SUR 
LE NET CET ÉTÉ. COMME QUOI... 


Les infos chaudes du Neï 


Sega, au milieu d’une série de caractères for- 
mant le logo Dreamcast, un subtil « Sony Sucks » 
(Sony craint) a été dissimulé. Contactés à ce 
sujet, les gens de chez Sega ont déclaré qu'ils 
ne savaient pas d'où cela venait mais qu'ils 
avaient des gens très passionnés à l'intérieur de 
leurs bureaux. Evidemment, le message subli- 
minal a été effacé. Le particulier qui l'a décou- 
vert à même été récompensé par Sega qui lui a 
envoyé un carton de « goodies ». Sony ne s'est 
pas formalisé de la chose et s'est dit plutôt flat- 
té de s’apercevoir que la concurrence était si 
paranoïaque. Remarquez que, depuis cet « inci- 
dent » plus anecdotique qu'autre chose, l'ha- 
billage du site de Sega a changé. 


De nouveaux écrans de Breaïh of Fire IV ont é 
présentés par Capcom. Cet épisode reprend le 
personnages principaux de BOF 3 et les do 
d'une qualité d'animation hors du commt 
puisqu'il est dit que chaque héros possède ur 
palette de mouvements de plus de 3000 imagi 
d'animation. Un véritable dessin animé... —— 


Square développe actuellement 3 jeux pour 1a 
PlayStation 2. Parmi ceux-ci, un titre est confirmé : 
Ergheiz 2. Nous, on aurait préféré Tobal 3. 


La série des Jet Moto a toujours eu beaucoup de 
succès aux Etats-Unis. Le troisième épisode est 
prévu le 14 septembre. 989 Studios (Syphon 
Filter, Sled Storm.) paraît avoir fait des progrès 
dernièrement question programmation. Jet Moto 3 
saura-t-il nous étonner ? 


LEZ 


Sony annonce le développement d'un nouveau 
laser pour la PlayStation 2. Ce dernier permettra 
de lire les CD ou les DVD indifféremment. Dans 
les lecteurs de DVD actuels, l'utilisation de deux 
lasers différents est nécessaire. Si ce laser 
«unique » fonctionne, cela permettra à Sony de 
faire des économies pour ce qui concerne le 
coût de fabrication de la PS2. 


| REA & 


Le musicien Ryuichi Sakamoto (qui a compo 
entre autres, les musiques du Dernier emper 
où encore celle de Furyo), sera le composit 
des musiques de Final Fantasy 

Exceptionnellement, ce ne sera donc p 
Nobuo Uematsu qui s'en occupera... Lorsqu 
sait que Tetsuya Nomura (character designer 
FF VILet VIII) ne participe pas non plus au F 
jet, on se dit que le prochain épisode de la s 
risque, en effet, de quelque peu nous déroute 


La version US de Dino Crisis, prévue pour sep- 
tembre, incluera une version jouable de 
Resident Evil 3. 


Un add on pour Tenchu - Choice of Tenchu : 
Shinobi 100 — est prévu au Japon pour le 5 
novembre prochain. Ce dernier incluera plus de 
100 nouvelles missions provenant d'un concours 
qui a permis aux joueurs japonais d'envoyer les 
niveaux qu'ils ont eux-mêmes créés. Rappelons 
que dans le demier épisode, Tenchu Shinobi 
Gaisen, un éditeur de niveaux est inclus. 


Une conférence de développeurs concernant la 
PlayStation 2 a eu lieu en août, en Angleierre. 
C'est la première fois que cette machine et les 
possibilités qu'elle offre ont été présentées dans 
le détail aux développeurs européens. 


NetfP@d 


LES INFOS CHAUDES DU NET 


DREAMCAST 


Initialement prévu pour accompagner le lance- 
ment de la Dreamcast, D2 se complaît dans 
l'art des retards successifs. Pourtant, c'est déci- 
dé, l'aventure tenant sur 4 GD-Rom pourra 
enfin débuter le 11 novembre prochain... soit 
près de deux semaines après la sortie de 
Resident Evil 3 sur Play. Un hiver bien flippant 
en perspective. 


Konami aime satisfaire les accros du « je bou- 
bouge mon corps devant ma TV avec un pad 
dans la main » ! C'est donc sans surprise que 
Pop'N Music 2 a été annoncé sur Dreamcast. 


Aux Etats-Unis, la DC semble bien partie pour 
réaliser un superbe lancement. En effet, à ce 
jour, Sega US a enregistré pas moins de 200 000 
pré-commandes, battant ainsi le record détenu 
par la PlayStation (100 000 consoles réser- 
vées), Selon les estimations, il faudrait compter 
avec une base de 1,5 million de DC installées 
sur le Nouveau Continent d'ici la fin mars 2000. 
Une belle revanche pour Sega. 


La Fox Interactive va faire subir un petit lifting 
128 bits à Croc 2. Espérons que le dragonnet 
en profite pour revoir ses aptitudes athlétiques 
(surlout les sauts, argh !), plutôt déficientes sur 
PlayStation. 


Microsoft vient d'envoyer aux développeurs DC 
une version améliorée de Windows CE (le Sys- 
tème d'exploitation de la console). Capacité 
internet accrue et facilité de conversion PC/DC 
comptent parmi les principales améliorations. 


Capcom a confirmé pour octobre la sortie de 
Star Gladiator 2 : Nightmare of Bilsiein. Bonne 
nouvelle, à l’image de Namco pour Soul Calibur, 
la version DC de SG 2 sera techniquement bien 
plus aboutie que son équivalent arcade. 


Sega Japon se concentre désormais sur le jeu 
en réseau. Ainsi, un système de « pay per play » 
a vu le jour à partir du 5 août. Le coup d'une 
partie ? Eh bien, 2,5 francs environ ! Moins cher 
qu'une baguette de pain donc. J'ai toujours su 
que la vie étaient faite de priorités… 


Suite à l'accord d'édition noué avec Microsoft, 
Konami a annoncé la sortie de MS Flight 
Simulator sur DC pour la fin de l’année. Dans la 
foulée, trois autres titres devraient subir le même 
traitement. Et nous de scander : Midtown, 
Midtown, Midtown Madness ! 


F1 World Championship devrait être la seconde 
simulation d'Irvine, Hakinen, Alesi (etc.) à mon- 
trer le bout de son nez sur DC. Prévu pour la fin 
de l'année, le titre incluera toutes les données 
officielles de la saison 99 (circuits, écuries, 
pilotes). Schumacher ne pourrait donc pas être 
jouable pendant la seconde moitié du jeu... 
meuh non, je rigole, oh ça va ! 


Sega s’est associé avec la société Marigul afin de 
produire un nouveau type de Visual Memory. Ses 
particularités seront une augmentation de la capar 
cité de sauvegarde, l'apparition d’une prise pou 
écouteur et, surtout, la possibilité d'écouter des 
musiques au format MP3 ! Avis aux amafeurs. 


Les campagnes publicitaires Shenmue s'intensi 
fient au Japon. Dernier fait marquant en date : de: 
bornes de démo ont été installées dans le mélri 
de Tokyo. Ah ça, pour faire monter la pression 
Sega s'y connaît. Vivement le mois d'octobre ! 


Accolade vient d'annoncer la sortie de Test Drive ! 
(ben voyons, à dans 10 ans pour Test Drive 16 
ainsi que de Slave Zero. Les deux titres auraier 
pour spécificité de faire ronronner votre moder 
tout neuf puisque des parties réunissant jusqu’ 
16 concurrents en simultané seront au prograr 
me. Le chiffre 16 je vous dis, le chiffre 16. —— 


Tout le monde l'espérait et Tecmo a finaleme 
levé le voile : Dead Or Alive 2 sortira sur [ 
moins de 6 mois après la version arcade ! Bc 
d'accord, cela reste encore assez flou mc 
cette mise au point permettra au moins 
rendre définitivement hystérique les fanas 
jeux de bastons… C'est déjà ça. 


Interplay fera ses débuis sur DC avec MDK2. 
jeu d'action à la Tomb Raider, tendar 
futuristico-psychédélique, arrive à point nomi 
dans un genre encore peu étoffé sur DC. Cela 
suffira-t-il pour s'imposer ? Rendez-vous àN 
OU 16 Verdict. — 


Pour la sortie de Buggy Heat, CRI organise un 
grand tournoi via Internet. Le Vainqueur de 
celte honorable compétition repartira avec un 
zoli chèque de 1 500 francs plus une cas- 
quette du jeu. Pour CRI, il s'agit de la seconde 
compet’ du genre après celle organisée pour 
le lancement d’Aero Dancing, son premier 
titre DC 


Avec Floigan Brothers, les développeurs de 
disual Concepts souhaite produire un titre 
J'action/plates-formes à l'esthétique très proche 
Jun dessin animé de Disney. Animations déli- 
antes et atmosphère toon devraient faire la force de 
* jeu prévu pour l'automne 2000. Nous aurons 
lonc l'occasion de vous tenir au courant. 


word of Vengeance, de Crave, sera le premier 
re d'action/aventure médiéval sur DC. Au 
enu : Une Quinzaine de niveaux gigantesques, 
issi bien en intérieur qu'en extérieur des 
hortes d'ennemis à réduire en bouillie pour un 
njons et dragons-like des plus prometteurs. 


Sega Japon mène en ce moment des tests afin 
d'équiper la DC d’une connexion Internet via 
câbles optiques. Si les essais s’avéraient 
concluanis, la rapidité et les tarifs du jeu en 
réseau deviendraient exceptionnels. 


Parlez d'Half Life à un joueur PC et vous serez 
bon pour quelques heures de superlatifs et 
auires sourires béats. Une sensation étrange 
que devrait bientôt ressentir les possesseurs de 
DC, Sierra souhaitant effectivement convertir son 
chef-d'œuvre sur la console de Sega. 


Evolution avait été le premier RPG sur DC, ce qui 
lui permis de connaître un relatif succès. 
Résultat, Evolution 2 débarquera en cette fin 
d'année sur l'archipel nippon. De l'avis même 
de l'éditeur Sting, les « évolutions » s'annoncent 
minimes. C'est beau la franchise. 


Rumeur : Infogrames aurait finalement décidé 
de publier V-Rally 2 sur Dreamcast. Si tel était le 
cas, Sega Rally 2 aurait alors affaire à un très 
sérieux concurrent. 


NINTENDO 64 | 


Quelques clichés de la suite de Zelda viennent 
tout juste de pointer le bout de leur nez ! Link 
apparaît dans un monde à la beauté graphique 
accrue, et on s'attend à vivre de nouvelles aven- 
tures de rêve ! 


Le DD64, qui y croit encore ? Eh bien, malgré le 
Sceplicisme général, Nintendo persiste en annon- 
gant sa sortie « définitive » pour le mois de 
décembre au Japon. Pour accompagner son lan- 
cement, une dizaine de titres devraient être prêts 
(dont un simulateur économique baptisé Wall 
Street !). Tous les jeux DD64 seraient censés tirer 
partie de la connexion Internet (un modem 28.8 
Kbps, le strict minimum). Des adaptations d'an- 
ciens succès de la NES, Super Nintendo et Game 
Boy sont même prévus. Nintendo veut-il innover 
ou se meïtrait-il à la brocante ? 


Du nouveau concernant Destruction Derby 64 
Le titre proposera un choix de 12 bolides ne 
demandant qu'à se froisser la tôle, tandis que 
différents modes 4 joueurs ont aussi été intégrés 
Pour des destructions plus conviviales. Vivement 
novembre. 


NetrP@d 


LES INFOS CHAUDES DU NET) 


En mettant au point le Wonder Gate pour sa cons: 
le portable Wonder Swan, Bandaï adresse direct 
ment sa réponse à Nintendo. En effet, grâce à : 
sympathique accessoire, la Wonder Swan pour 
elle aussi se connecter à Internet via un télépho: 
mobile. Le modem, un bon petit 38,4 Kbps, allié 
un browser dédié ainsi que sa gestion de 50 mai 
vous permettra de surfer sur le Web comme 
sur nimporte quel ordinaïeur. Une 
autre surprise concerne l'autono- 
mie de cette petite merveille. Avec une seule 
pile AAA, il sera possible de rester connec- 
ter pendant près de 5 heures ! Le tout 
pour un prix inférieur à 300 francs 
(aaah, je meurs !). Avec ses capaci- 
tés excellentes et son prix particuliè- 
rement attractif, il ne fait aucun doute 
que le Wonder Gate risque de cartonner 
au Japon. Tandis qu'en France, nous aïtendc 
toujours une hypoïnétique sortie de la porto 
monochrome de Bandaï.… bouuh.… 


Nintendo a tranché : le nom de code de sa futu- 
re console 128 bits n'est plus Dolphin, mais 
« Next Generation Nintendo ». Explicite et 
permettant de mettre en avant le nom de la 
société, ce nouveau nom s'illustre aussi par sa 
grande originalité, enfin.… (soupir). 


Pour ceux qui ont apprécié le film Microcosm 


Ridge Racer 64 s'annonce sous les meilleurs 


auspices. Développé par NST (Namco se 
contentant de superviser), le jeu regroupera tous 
les circuits de Ridge Racer 1 et 2, plus une ving- 
taine de véhicules paramétrables à volonté, ainsi 
qu'un bon nombre de mode 4 joueurs inédits 
Prévu pour les fêtes de fin d'année au USA, espé- 
rons que Ridge Racer 64 se décide à faire rapi- 


PORTABLES 


Décidément, nous finirions par croire que la 
Game Boy est éternelle. Nintendo n'a en effet 
de cesse d'améliorer sa portable. Le dernier 
accessoire en date lui permettra de downloa- 


ils apprendront avec une joie non feinte, la € 
tie de Baïtle Insects sur Game Boy Co 
Disposant d’une réalisation étonnante de qu 
té, ce petit titre vous plongera dans l'univers f 
cinant du peuple de l'herbe. C'est trop puiss 
d'étudier la vie des fourmis. 


der des jeux via un téléphone mobile. Le fin 
du fin serait même de transformer sa portable 
en juke-box à MP3 (les fichiers pouvant 
ensuite définitivement être stockés sur le 
DD64). La « vétérante » des consoles enco- 
re sur le marché n'a pas fini de nous sur- 
prendre. 


dement un petit crochet par l'Hexagone 


Alors que des millions de fans attendent 
désespérément la sortie de Dragon Quest VII 


D 
sur PlayStation, Enix surprend tout le monde LATE 


CE. SDL ATHNUUX 
FRILSR Le 


en ressortant de ses vieux tiroirs Dragon 
Quest 1 et 2 version Game Boy Color, oui 
messieurs dames ! Si cela continue à ce ryih- 
me, la GBC va finir par faire de l'ombre à la 
PlayStation. Incroyable. 


Un nouveau Zelda baptisé The Legend Of Ze 
Fruit Of The Mystical Tree va être publié sur 
(des rumeurs voudraient qu'il soit suivi ra 
ment par deux autres épisodes). Elément int 
sant : Nintendo aurait délégué l'élaboratio 
scénario à la société Flagship, fondée par YC 
Okamoto, l'un des créateurs de la série 
Resident Evil. De là à penser que Link com 
des zombies. Eh bien, rien ne sert de rêve 


Moins d'un an après sa sortie, une Special 
Edition de Castlevania 64 va voir le jour. 
L'aventure se déroulera quelques heures avant le 
premier opus (bienvenue à Prequel Land). 
Quant au rendu graphique, il devrait être affiné. 


Toutes les sorties 
Japonaises et 
américaines 


Après des hauts et des bas et un FFVilltrès controversé 
(si, sil), Squaresoft nous revient en meilleure forme, avec un 
quatrième volet de Legend of Mana d'une beauté féerique. 
Un RPG inévitable, pour les fans de la première heure. Konami, 
quant à lui, assure grave de grave ce mois-ci, avec la suite 
de Vandal Hearts etun jeu.de guitare ultra fun dans la lignée 
de Beat Mania quelles fans de Steve Vai'et d'Ymgwie Malm- 


steen se doivent de posséder. Port de la perruque bouclée 
obligatoire | Sinon, Capcom continue sa grande opération 
de recyclage et se casse une nouvelle fois les dents. Rival 
School 2 sera le nanar opportuniste de cette rentrée 99. Pour 
les Zooms des jeux Dreamcast, nous vous renvoyons à notre 
Supplément spécial. Soul Calibur, Air Force Delta, Bugay 
Heat et Street Fighter Zero 8 vous y attendent ! 


GuitarFreaks (4100) llegendlof Mana (108) 


Vous êtes une brêle en solfège ? Vos doigts boudinés contrarient Gollum a complètement craqué, Greg est un peu plus mitigé. Bref, 
votre carrière de guitar heros ? Fini la déprime, Konami a enfin ce quatrième opus ne laisse pasindifférent. Du bon Squaresoft 
LA solution à votre problème ! certes, mais qui ne confine pas au génie. 


Vandalhiearts 2 Gate /Aboyeihe Sky (106) Zappingl\(1M2) 


EE 


Un deuxième volet d'une grande richesse tactique et scénaristique. Là rentrée, c'est aussila période des mauvaises notes. Comme 
Mais, pour en profiter pleinement, Kanji oblige, il faudra patienter Greg nous a ramené/plein de jeux du Japon, ce mois-ci, vous avez 
jusqu’à la sortie européenne. droit à 3 pages de zapping! Youpi! 
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Ù ui n'a jamais rêvé de jouer de la guitare comme 
un Dieu ? Souvenez-vous de votre jeunesse, 
lorsque vous mimiez les jeux de guitare de vos mor- 
ceaux musicaux préférés, devant un miroir, avec un 
walkman sur les oreilles et un instrument imaginai- 
re dans les mains. Rien que le fait d'y repenser vous 
submerge de honte, n'est-ce pas ? Ensuite, le 
temps a passé, vous avez pris des rides et vous 
vous dites maintenant que vous êtes désormais trop 
vieux pour apprendre à jouer de cet instrument à 
cordes. Heureusement, Konami va remédier à cette 
situation inconfortable grâce à son nouveau titre 
qui se veut la suite de Beat Mania. Si ce dernier ne 
proposait pas un périphérique de jeu très amusant 
avec sa grosse boîte et ses touches énormes, Guitar 
Freaks, lui, innovera et apportera plus de convivia- 
lité dans les chaumières avec sa guitare en plas- 
tique qui se branche directement sur la PlayStation. 
Un petit bitoniau vous permettra de gratter en aller- 
retour votre périphérique tandis que trois boutons 
viendront s'enficher dans le manche, placés dans 
trois frets différentes. Je vous rassure tout de suite, 
pas la peine de s'appeler Jimi Hendrix pour pou- 

voir frimer à la guitare devant ses amis. 


Guitar Freaks 


Editeur: fi 
Dispa Europe 


Konami 
non communiquée 
Genre simulateur de guitare 
Nôre dE JOUEURS 1ael 
SAUVEGATTES oui 
Hivezu de difficulté 7 
Difficulté moyenne! 
| Gontinbe infinis 
SRÉLTAI, utilise le Guitar Freaks Controller 
EXISIE Sur Arcade au Japon 


Konami avait ouvert la voie à un nouveau type de jeu musical av 
Beat Mania. I! continue donc dans la foulée en explorant cette 
fois-ci les méandres du fun guitaristique. 


EXPERT 


UNE HISTOIRE 
DE COORDINATION 


La difficulté de la prise en main du périphérique de 
Guitar Freaks réside dans le même problème de 
synchronisme que pose l'exercice de la vraie guita- 
re. C'est-à-dire coordonner indépendamment la main 
gauche et la main droite pour gratter et presser les 
touches sur le manche de l'instrument. Les accords 
constituent les combinaisons des boutons à main- 
tenir enfoncés (parfois simultanément) durant le grat- 
tage. Sinon, pendant le jeu, vous devrez reproduire 
les accords et les séquences rythmiques qui défi- 
lent sur le côté de l'écran. Bien entendu, la difficul- 
té des épreuves dépend du registre musical exploité. 
Par exemple, le blues sera plus accessible que le 
heavy metal, qui demandera plus de rapidité et, sur- 


Læw Lorsque vous enchainez les accords adéquats] 
scores augmentent sensiblement sous l'effet des cq 


EXPERTS 

STAGE 147 LV = cs 
CELLES MECS à 

. H 


M Ca 


tout, de changements de placements de doiç 
le manche. C'est pourquoi je vous conseille 
gagner plus de rapidité dans le grattage, d' 
un morceau de carton en guise de médiato 
effectuer des allers-retours sur ledit bit 
Autrement, le soft compile vingt-cinq airs mu 
d'excellente facture piochant dans une vari 
styles hétéroclites (jazz, rock, pop, techno, 
core….), et possède de nombreux modes c 
(deux joueurs, entraînement, arcade.) qui c 
fieront les plaisirs des joueurs. Et puis, mêmt 
vrais guitaristes trouveront le grattage du pé 
rique imprécis sur les retours (grattage du bé 

Is ne pourront que s'amuser et tro: 
soft génial. Les autres se laisseront séduiri 
peine malgré le challenge relevé qui les atte 
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PER SECRETS, SES 
s MSTAGE SCORE Là 
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LE.) l À 
J RANK 


Un récapitulatif de vos performances s'affiche après 
aque épreuve. 


Guitar Freaks 

va faire de vous une 
star le temps d’un 
morceau ! 


Avec la guitare 


210 


Sans la guitare 


TREZT SONT 
HAPPY MAD IENP:) 
Cf. RIDER 

URY MBRDINI 
SHARE WL- UP 


iquement, ne Vous attendez pas à un 
at transcendant ! <= 


[és] 


Konami n'a pas prévu dans Guitar Freaks, 
d'inclure un mode de jeu spécial pour les 
gauchers dans lequel les commandes seraient 
inversées. En effet, notre cher Elwood, grand 
gaucher devant l'éternel, ne pouvait que se 
plaindre de la difficulté de l'interface et subir les 
railleries de son collègue et guitariste Willow. 
Vous auriez dû le voir, notre cher Elwood, en 
train de transpirer pour sortir un accord potable… 
Alors, s'il vous plaît les gens de Konami, pensez 
à la minorité gauchère pour la version 
européenne de ce titre ! L'appel est lancé ! 
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Le | 


Cases 


Considéré comme le meilleur RPG jamais sorti sur 
Saturn, Grandia se devait de faire une apparition 
sur PlayStation. C’est chose faite ! 


Mivea, 
DIICUItE» 


randia, c'est, pour beaucoup de 
joueurs, à la fois de bons et de mauvais 
souvenirs. De très bons souvenirs parce 
que le scénario du jeu ainsi que l'ambiance 
générale sont excellents et ont ému tous ceux 
qui ont eu le courage de s'y frotter. Et du cou- 
rage, il en a fallu, parce que, et c'est là le mau- 
vais souvenir qu'a pu laisser Grandia, il est 
complètement en japonais. Ce qui d'ailleurs 
est toujours le cas aujourd'hui, dans cette ver- 
sion PlayStation. Mais ne boudons pas notre 
plaisir, car le jeu va être distribué prochaine- 
ment aux Etats-Unis par Activision. On pourra 
donc le retrouver en anglais. La classe. 
Toutefois, cela ne vous aide toujours pas à 
comprendre ce qu'est Grandia. Complètement 
à l'opposé de Final Fantasy, dans lequel des 
personnages très matures partent sauver le 
monde, Grandia propose une ambiance bon 
enfant avec son héros âgé de 14 ans, Justin, 
qui rêve de devenir un grand aventurier. C'est 
donc dans le but d'accomplir son rêve le plus 
cher qu'il part explorer les ruines voisines de 
son village. Il tombe alors sur l'esprit d'une 
jeune fille membre d'une ancienne civilisation. 
Cette dernière, nommée Rillette (véridique, 
décidément, nos amis japonais...) apprend à 
Justin l'emplacement des vestiges de son 
monde et l'invite à la rejoindre. Bien évidem- 
ment, tout démarre dès que l'on apprend que 
le terrible et puissant empire guerrier du sei- 
gneur Barl s'intéresse, lui aussi, aux ruines de 
cette lointaine civilisation. Dès lors, la route de 
Justin sera semée d'embüûches et de pièges 
qu'il devra déjouer, aidé de divers compagnons 
qui se joindront à lui dans son périple. 


Ré 'E Use 
cAli@el CS 
À TT 48 Enagast 


EPIQUE MAIS HOQUETAT 


La première surprise, lorsqu'on lance cette 
PlayStation de Grandia, c'est la qualité d 
phismes, plus fins que sur Saturn. La secor 
prise, qui suit immédiatement la première, 
mauvaise qualité de l'animation qui sévit | 
Car, oui, contrairement à la version Saturn 
sion PlayStation rame à des endroits très pt 
elle rame parfois tellement que cela en devit 
loureux pour les yeux, tant les saccades si 
sentes et persistantes. C'est bien dommag 
système des combats vraiment original ast 
fantastique scénario et aux musiques entre 
donnent un jeu proche de la perfection. Or 
aussi regretter le fait que les sprites son 
alors que les environnements sont en 3C 
n'oublions tout de même pas que ce je 
passionnant et, bien plus que l'aspect tec 
c'est avant tout l'intérêt d'un jeu qui fait que l'o: 
se. Avec Grandia, on risque de s'amuser lon 


Une version D> ss 
tardive ot IL 


surprenante 


Parmi les mini-jeux, on retrouve une épreuve de 
ménage sur le pont du bateau. 


De 
HPEDSDE QT EU E 
DHEUR JeACHEUE TE 


Il faut discuter avec tous les habitants des villages, 
pour obtenir des renseignements. 


ee lé l'écl sans 
lunettes, le 11 Pas nr cie san 


l'endroit où vous vous oures Ça 
| pas mal, dans les labyrinthes 


Le Lors des 
combats, il est 
possible de réaliser des 
combos, en frappant à 
plusieurs sur le même 
adversaire. 


Les boss sont aussi de la partie et ils ne seront pas seuls. 
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ival Schools premier du nom avait su se démar- 
quer des autres productions du genre, malgré 
ses lacunes techniques (graphismes en basse réso- 
Jution, modélisation grossière des combattants…), 
par son extravagance et l'originalité de son systè- 
me de jeu. Il était donc normal que nous soyons 
en droit d’aspirer à un titre plus abouti pour cette 
suite tant attendue. C'est donc avec une hâte cer- 
taine, persuadés d'être récompensés pour notre 
patience, que nous insérons le jeu dans la console. 
D'emblée, l'interface s'avère différente, avec une 
profusion de somptueux dessins mettant en scène 
les protagonistes du soft dans diverses situations. 
Puis nous arrivons sur l'écran des menus géné- 
raux, devant lequel nous nous retrouvons ébahis 
devant tant de richesse d'options de jeux. 
Effectivement, un total de quatorze indications en 
japonais nous est craché au visage. Mais la joie et 
l'allégresse retombent bien vite : le premier mode 
est un jeu de rôle disoursif en japonais totalement 
incompréhensible pour les néophytes et, qui plus 
est, il propose une succession d'images mornes 
en haute résolution. Comme un air de déjà vu. 


UNE SUITE AU 
« DAUBE-NIVEAU » ! 


Ensuite, on passe rapidement à la seconde option. 
Ce qui nous fait arriver à la partie la plus intéres- 
sante du soft : le mode Arcade. Et, 6 stupeur : 
on retrouve exactement tous les combattants du 
premier opus et. seulement deux persos inédits 
(soit un total de 22) | D'autant plus que ces « petits 
nouveaux » ne profitent pas d'un charisme mes- 
sianique. Bien au contraire, le premier perso incar- 
ne un ridicule et longiligne adepte de la natation et 


| 


Capcom 


inconnue 
baston 
Tàä2 
oui 

8 

facile 
Infinis] 


/ 


La rentrée scolaire ann0nG 
retour de l’éternelle lutti 
pouvoir entre l'élève 
professeur. RS2 tombe 
puisqu'il permettra à cert 
d’entre vous de donner |! 
cours à toutes for 
d'expressions... Corporell 


La partie jeu de rôles n'offre aucun intérêt si vous ne 
ww maîtrisez pas parfaitement la langue nipponne. 


ME, HDT8- 
L| SkDASNTTEEUHOIE- 
d NY EU D CET ATP 


le second, une photographe bien « japo-gnan-gnan ». 
Brusquement, sous l'effet de la grainte, on tente de 
se rassurer comme on peut en se disant que la suite 
peut encore nous réserver de bonnes surprises. 
Autant vous le dire tout de suite, le reste 
« craint » à fond | Cette première sensation de di 
vu s'amplifie, bien que nous découvrions plus loin 
de sympathiques petits jeux bonus inédits (une 
course d'athlétisme, une épreuve de danse à la 
Bust À Groove….). La réalité apparaît alors fatale- 
ment, aussi limpide que de l'eau de roche. « Quelle 
réalité, Morpheus » ? (copyright Matrix). Que Rival 
Schools 2 n'est pas une vraie suite mais seulement 
une mouture améliorée du premier épisode, avec 
toutes ses options secrètes décoincées ! Qu'on y 
retrouve les mêmes bonus, les mêmes coups spé- 
ciaux, les mêmes décors et graphismes, le même 
mode d'édition des personnages etc. Un véritable 
scandale lorsque l'on sait que le jeu en import coûte 
aux alentours de cinq cents francs |! C'est pour- 
quoi il est inutile de se procurer cette fausse suite 
si vous possédez déjà le premier épisode. Le cas 
échéant, le titre a, de toute façon, encaissé un « 
coup de vieux » trop sensible pour réussir à sédui- 
re les fanas actuels des jeux de baston. Laissez 
tomber | 
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> Shoma tente d'effectuer un Home Run avec le très « decker » 
Hayato ! 


Pas de suite réelle m. 
seulement une version 


IN = 


Ran ütilise son appareil photo en guise d'arme en 
oyant des salves de flashes ! 
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Vondal 


Sorti il y a déjà 3 ans au Japon, Vandal Hearts avait marqué son 
époque en proposant des combats de qualité. Seul véritable 
regret : le graphisme quelque peu grossier dES pErSONnaQES, 
marqué par une pixellisation de tous les instants. Dans VH2, 
ceci est désormais réparé... 
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Les pouvoirs magiques restent un| 
indispensable du genre. Les dévelop, 
peuvent imaginer les attaques. les plus fl 
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d 8, VO omb 0 
E bat. Tout co da p ge, puis 
Konami emps pa à OUS elarg e otre amp aq 
février 2000 on. Vous rencontrez de nouveaux personnage 
RPG tactique glanez des informatio otre équipe se 
1 parfois modifiée même si, en général, quelq 
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ite. Ce système remplace en fait l'utilisation de 
ris magiques classiques. Plus étonnant encore, 
us pouvez échanger des capacités d’une arme 
‘autre (pourvu qu'elles fassent partie de la même 
tégorie). C'est indéniablement original et on s'y 
tsomme toute assez vite. Les personnages sont 
capables de s’équiper d'une arme différente 
ns chaque main et tout leur équipement (armu- 
et armes) est visible à l'œil nu. Autrement dit, 
and vous équipez un perso avec une armure de 
zur, vos gueñnilles de paysan disparaissent et 
us avez tout de suite plus fière allure. Un subtil 
ncours de look est inclus dans le jeu… 


DANS QUELQUES 
MOIS EN FRANÇAIS 


1lgré tout le bien que l'on peut en penser, VH2 
ste un jeu japonais. || est donc quasiment 
uable pour nous autres petits Français. Une 
tice en anglais succincte est incluse dans le jeu 
ur vous aider à vous y retrouver dans les princi- 
1x menus — merci, ça m'a beaucoup servi - mais 
n'est pas l'idéal, évidemment. On passe ici à 
té de 70 % du jeu lorsqu'on ne comprend pas 
motivations des personnages et la trame géné- 
2 de l'histoire. Je n'ai jamais compris ces gens 
terminaient les jeux sans rien y comprendre. 
is beau que le premier épisode -— la pixellisation 
ogo n'est plus qu'un lointain souvenir — et mani- 
tement accrocheur, VH2 devrait débarquer dans 
‘re beau pays dès l'année prochaine (probable- 
nt en février) selon Konami France. Il faudra être 
peu patient mais c'est tout de même une excel- 

te nouvelle. 
Chris 


Un RPG new 
a l’ambiance 
l’intérêt reno 
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Le félon tient un enfant en otage. Les héros sont 
Esarmés, Que va-t-il se passer ? 


Pouvoirs magiques 


> Les sorts les plus puissants sont également les plus impressionnants. Il vaut mieux 
ne pas se trouver dans leur aire d'effet. 
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Densetsu 


Legend of Mana, un nom 
magique que beaucoup de 
joueurs n’attendaïent plus. 
La suite d’une série phare 
enfin disponible. au Japon ! 


LL Passage classique et obligé chez 
le marchand qui vous pourvoira en 
items et autres potions de soin. 


Etiteur: 


Squaresoft 
DAEUTONE 


_ Non communiquée 
Action- RPG 

1 ou 2 

F 1 bloc 
DITÉ 7 aucun] 
facile 
r illimités 
snécial Es Dual. Shock, Pocket Station 
PEXISIE SU rien d'autre 


nnarétencinnide x lannie 


TECHINIQUEMENT 


IRREPROCHABLE 
isage ici exclusif de la 2D pourrait être critiqué, ran Pa | S 


1999, mais c'était sans compter avec le talent 
s graphistes de Square. Graphismes incroya- mn = JP) _—. 
Mode et détaillés, ils uen non Le ci assiqu e 
jolis pixels ou de belles palettes de couleurs, 
is véritablement les plus belles pages d'un magni- 
ue livre d'images. Plus beau encore que Saga 
nier 2, qui nnovait avec son style «fait main », 
gend of Mana est une douceur pour les yeux. Les 
isiques extraordinaires concourent à rendre l'at- 
Sphère unique. Tout ou presque est donc là pour 
18 donner satisfaction. Malheureusement, le syn- 
me « jeu d'été » de Square à la Musashiden (voir 
auméro d'il y a un an exactement) a encore frap- 
. Le jeu est superbe et techniquement irrépro- 
able, mais s'avère être légèrement répétitif. Il se 
iume, malheureusement assez vite, à une suc- 
ssion de villages dans lesquels on discute avec 
habitants avant de trouver l'artifact, de le placer J S ” PA d "m. 
de traverser le niveau. Plus qu'un scénario très ? € a 
vi, ce sont donc des petits bouts d'histoire pla- s Se © 


> à la suite qu'on a l'impression de vivre. Cela 
la magie opère toujours. La simple balade gra- 
que dans ce jeu vaut le détour, alors pourquoi 


Les statues de Popoi (personnage de Secret of #—!| 
Mana) servent à sauvegarder, mais aussi à basculer le 
second personnage sur la deuxième manette, 
permettant ainsi à deux joueurs de s'amuser 


n priver... lorsqu'on lit couramment le japonais. | = ensemble. 
qui ne concernera pas grand monde. 8 f 


Au pied du grand arbre mana, le dernier niveau du 
. Magnifique. 


FLECT: NU 7 
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L_%w Je viens d'enseigner un nouveau mot à Tolo. Il va poser 
des questions qui lui permettront de comprendre sa 
signification. lci, il demande si j'aime ou non le mot. 


C’est une révolution. Le jeu, 
qui n’a l'air de rien, fait 
pourtant figure d'événement 
chez les pros du jeu qui n’en 
dorment plus. Une nouvelle 
créature virtuelle à laquelle on 
apprend à parler. Unique ! 


Il est possible de faire livrer un tas de choses à son 
———> Pokepi. Ici, des nouilles chinoises. 


Sony C.E. 


Jamais 


Conversation 


1 


15 Fes 


Aucun) 


Non applicable] 


Non applicable| 


Pocket Station indispensable 


Rien d'autre 


La grammaire reste japonaise, mais on peut tout de même lui 
apprendre quelques mots français. Ici, le célèbre «tiep» de Trazom 
qui interloque un peu Tolo. 


PlayStation 


L_%w Sion le laisse tranquille, le Pokepi fait tout un 
de trucs, comme regarder la télé, mettre de la musi 
faire de la gym ou jouer aux jeux vidéo. 


…— 
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décider de lui en apprendre par vo ême — 
donné que êt du jeu est de ë 2 
tre de mois afin q S CO L_> Pour lui apprendre des mots étrangers, le 
deviennent de p en p éressante facile est de lui enseigner des mots courants tels 
EST) 1 nbrendrelle “salut», «coucou», “bonjour», voire “à plus" ou vadil 
oiture» pour qu'il de de de quo ag 
aime ça ela coûte che est adulte eureuse en japo ela dit, je 
es a e. Pa eco eme (e) ouera O e a e O Q ons 
a ce que signifie le terme € ègrera à q e suite soit disponible omplè 
ocab e. Sa déb e je e oyable, presque tionnaire S co 


PlayStation 


> 833 000: did 


Toutes les sortes 
JObORdESS et US 


Oui, ça y est, ils sont tous là, ils sont revenus ! Yes ! Une bien belle collection de jeux en 

provenance du pays du Soleil Levant. D’après nos prévisions, cette tendance devrait s’accentuer 
d'ici 1a fin de l’année. En d’autres termes, nos zappings seront gros et gras pour Noël. On en Sali 
d'avance. Faut peut-être que je songe à prendre mes pilules moi... 


Racing Lagoon 


COhoro © 
\Wonderfour 


Ah ah ah, aaaah ah ah ah. 

Choro G quatrième du nom. 

Allez, cette fois, on va y croire : 
Takara fait de Choro-Q un bon jeu ! 
Non, je plaisante, détendez-vous ! Ils 
nous font le coup depuis le 2, le 8, le 
boat et maintenant le 4. Cela dit, ce 
test sera une grande première, car 
c'est la première fois qu'un titre de 
Choro Gaura une note inférieure au 


nombre figurant dans son titre. Cham- 
pagne, vite ! Pour ceux qui auraient 
manqué le premier train Choro-G, il 
s'agit toujours d'un jeu de courses déli- 
bérément fantaisiste et sans doute 
délibérément manqué. Rien de vrai 
ment réussi dans ce titre auquel on 
préférera le Crash Team Racing des 
Naughty Dogs, en décembre prochain. 

Greg 


Compréhen: 


ip! de la langue : Inutile 
Sortie européen) 


Fatal Fury 
Wild Ambition 


Et dire que je me réjouissais de 
pouvoir enfin jouer à un Fatal Fury 
in 3D ! Parce que le constat 
s'avère ici particulièrement décevant | 
Techniquement, le titre de S.N.K. res- 
semble à un médiocre jeu Saturn, avec 
ses graphismes en basse résolution et 


ses couleurs criardes. De plus, les ani- 
mations rigides et l'inertie trop légère des 
personnages donnent l'impression de 
combattre sur la surface de la Lune ! 
Autrement, du côté du système de com- 
bats, tout se déroule comme dans un 
classique Fatal Fury. Vous disposez d'une 


jauge d'énergie qui s'accroît au fui 
mesure que vous donnez où recevel 
coups. Une fois celle-ci remplie, 
pouvez, bien entendu, balancer une a 

plus puissante. Si la première cr 
porte essentiellement sur la réali 

quelconque, la seconde met en évid 
le manque d'originalité. Doté de 4 
ment 12 combattants (les frères Bd 
Geese Howard...) amochés par une 

lisation 3D défaillante, FFWA ne 

cule pas les idées recues en matié 
soft de baston. Bien au contraire 
destine à basculer dans les oubli 
des œuvres ratées. 


IE: SNK 
Compréhension d'e la langue : In 
Sortie européenne : J'espère que 


— J Léague 1 


technicité, options de jeu fournies) 
édition 99 n'apporte hélas rien d 
hormis un mode de jeu supplèmel 


(Succes), de nouveaux stades, del 


38 
Brios inédits et les statistiques réac- 
alisées des équipes nipponnes. Rien qui 
stifie, en tout cas, l'achat de cette nou- 
Elle mouture en import à un prix prohi- 
if. Ce manque de changement est d'au- 
nt plus flagrant que, d'un point de vue 
rictement esthétique, le titre de Konami 
pris un petit peu de plomb dans l'aile. 
en sûr la motion capture reste toujours 
ssi agréable à regarder mais une petite 
btion Ram Pak n'aurait franchement pas 
6 de trop. Les fans de foot feront preuve 

ne grande sagesse, en attendant bien 
Entiment la sortie européenne qui ne 
Bvrait logiquement pas tarder. 


Willow 
Editeur : Konami He 
6 Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : Décembre 


| Voilà certainement l'un des pires 
jeux, techniquement parlant, qu'il 
m'ait été donné de tester ce mois- 
Pour un RPG, il propose des gra- 
ismes plats, des chargements insup- 


N hbhlrtire 


rtables, des sprites complètement 
ides.. Voilà un jeu qui a au moins 
elques années de retard. Pour vous 
e, Arc the Lad, le premier RPG sorti 

PlayStation, est mieux réalisé. Heu- 
sement, pour parachever cette médio- 
e technique, les scénaristes du jeu se 
t surpassés pour nous offrir une his- 


| toire très bateau. Dommage, les per- 
sonnages étaient joliment dessinés par 
Sachiko Kamimura, pour lés connais- 


| seurs. 


Greg 


1g. 
Compréhension de la langue : dispensable 
Sortie européenne : mi-stick mi-pad 


- Nor Yeux Nore, 
Cielgris Fantasm 


Passons sur le titre plus que hasar- 
deux qui cherche à faire un peu 
classe auprès des joueurs japo- 
nais (le français à la cote là-bas, le saviez- 
vous ?), pour nous proposer un excellent 


RPG de série B. Série B, ca veut dire 
que, graphiquement et scénaristique- 
ment, c'est assez simple, mais que les 
personnages sont attachants et que le 
principe des petits monstres à capturer 
et à élever, même s'il est déjà vu, reste 
toujours efficace. Un petit jeu sympa 
pour un titre tout de même assez débile. 

Greg 


|Compréhension de la langue : Indispensable 
Sortie européenne : La vie en rose 


DARAANAeA 
LACARYRALRA 


ee 


UD9IQI 


[p | Sunfer sur la vague des jeux musi- 
> | caux qui se vendent si bien au 
Japon, c'est comme sortir un 

tube : n'est pas Goldman qui veut. Et Pro- 
duce!, en voulant faire à la fois musical 


| et original, nous propose un petit jeu idiot 
mêlant le puzzle et la musique. Pour 
| vaincre l'adversaire, il faut appuyer sur 


les boutons de couleur équivalente aux 


| petites assiettes qui tombent en rythme 


sur les côtés de l'écran. Lorsque l'on 
pousse les bonnes petites assiettes, elles 


024 


{ 


f 


fse 
‘ 


xZ 


| se retrouvent sous l'adversaire qui prend 
| de l'altitude. À la fin du morceau, celui 
| qui est le plus haut a perdu. En deux 
| mots : hasardeux et lassant. 


Editeur : Producel 
Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : Pacapa the Caper 


Panekit 


Petit jeu discret et pas connu, 
Panekit est assez laid et un peu 
lent. Et pourtant, dans ce produit 
original où le but est de réussir des petites 
épreuves qui vous font gagner des pièces 
style Lego, on s'amuse beaucoup. Epreuves 
variées et originales, plaisir de pouvoir 
construire son propre engin, monde vaste 
et extrêmement bien agencé font de Pane- 


> es SRE 
Kit un ovni dans l'univers du jeu vidéo, 
mais qui mériterait de sortir en France. 
Maintenant, force est de reconnaître que, 
techniquement, ce n'est pas forcément 
la panacée… 


(Editeur :SCE. Japon 
Compréhension de la langue : Indispensable 
Sortie européenne : Poisson pané 


Panekit 


Pacapaca Passion 


à 
F 


Choro Q Wonderfour 


Persona est une série de RPG 
qui, on peut le dire, met mal à 
l'aise. Toujours dans un univers lycéen, 
l'histoire parle encore d'élèves qui font 
un peu trop de magie noire et qui vont 


n | Extrémement populaire au Japon, 


| devoir défendre leur ville contre des esprits 


aux intentions mauvaises, Extrémement 


| profond au niveau de la psychologie des 


personnages, ce jeu, qui use beaucoup 


| de références philosophiques en rapport 


au Mal et au Bien et des ficelles de l'in- 
trospection (qui suisje, d'où viens-je ?), 
demandera au joueur tenté par l'aven- 
ture un niveau de japonais supérieur à 
celui requis pour le plupart des jeux pré- 


| sentés ici. Attendons üne version amé- 


ricaine, qui ne saurait tarder, comme ce 
fut le cas pour le premier volet. 


EE 
Pop'N'Tanks 


Pop'NTanks, sorte de petit Cyber 

Sled humoristique, possède de 

nombreux atouts pour plaire. Des 
graphismes mignons, des personnages 
attachants et un univers coloré accom- 
agnent une maniabilité plus ou moins 
irréprochable et une animation rapide et 
fluide. Alors qu'est-ce qui ne va pas, dans 
ce titre ? Ben, en fait, le jeu en lu-mêrne. 
Avec des commandes assez hasardeuses, 
on se contente de reculer comme un fou 


et de tirer dans tous les sens sans vrai- 

ment comprendre ce qui se passe. Un 

jeu rigolo, mais pas très longtemps. 
Greg 


Fi ae Inutile 
nsion de la langue : In! 
Sortie européenne : Tank à faire... 


Um | Comme nous vous l'expliquions, 
<%> | dans un précédent numéro, Racing 

| Lagoon est un titre au concept 
étrange, mêlant à la fois le RPG et le jeu 
de course automobile, dans l'univers macho 

| et ringard des voyous japonais, Passons 
sur l'accoutrement plus qu'inhabituel des 
protagonistes et leur phrase’craignos, 


en 


& 


| æù 2 Et En 
| pour nous plonger dans le principal inté- 
| rêt du jeu. Bien réalisé mais vite répétitif, 
| ce dernier offre une possibilité de custo- 
| miser agréablement sa voiture, pour peu 
| qu'on soit bon. Une curiosité pour laquelle 
il vaut mieux comprendre le japonais. 
Greg 


Editeur : Sue j 
5 Sortie européenne : cn d'eau 


— Tondemo Crisis 


Rentrer chez soi, apres une dure 
journée de labeur, tout le monde 
en rêve, sauf notre pauvre héros 


de Tonderno Crisis, qui n'a décidément 
as de bol, car il va lui en arriver des 


vertes et des pas müres. En gros, Ton- 
demo Crisis propose une tonne de mini- 
jeux complétement débiles, comme un 
jeu de danse, une course en ascenseur, 
un quiz idiot soumis par deux infirmiers 


armés d'électrochocs ou encor 
concours du plus gros mangeur. ( 
phismes originaux, musiques démel 
et ambiance excellente pour un jeu 
étrange qui plaira à un public fan de Md 
Python et autre humour décalé. 

a 


Editeur : Tokuma Shoten 
CEE : Recomma 
Sortie européenne : Tondino Crisis 


Ennemie jurée de Megaman, { 
Megaman Adventures, Tron el 
l'héroïne de ce jeu d'action aux| 
tiples et originales épreuvés au cours 


| quelles elle devra s'enrichir par tous 


moyens. Tantôt puzzle, RPG ou actiol 
titre, à la réalisation excellente et à 
biance irréprochable, est à la fois dr 
prenant, grâce au soin apporté à toul 
petits détails. Pour résumer, Tron dd 


chaque fois, remplir des missions ou les 
exécuter par ses Kobuns, genre de f 
bonshommes stupides mais obéissal 
attachants. Un titre marrant et capti 


li 


Assauit S 
\aken 


Après avoir disparu de l'univers 
ludique depuis quelques annél 

brave robot Valken revient enf 
les machines de jeu pour notre plus grai 
sir où presque. Cette fois-ci, le jeu d'actiq 
place à un wargame, techniquement ir 
chable et assez original. Les deux seuls 
défauts de ce soft alléchant sont la pré: 
récumente du japonais dans les menus el 
le scénario, et la lenteur des loadings. U 


parfait pour les fans de méchas, mal 
malheureusement, pèche un peu par 4 
teur Dommage. 


Editeur : Masaya 
ARRET LE 
Sortie européenne : Tant Valken à | 


. Toutes 


es sorties du mois 
passées QU crible 


n 
Incredible ! Ce mois-ci, la N64 et la PlayStation 
font jeu égal et se partagent équitablement le 
marché. Une situation pour #le moins 
inhabituelle. On sent malgré tout que la scène 
vidéoludique européenne a besoin d’un bon petit 
coup de fouet. Car de ce mois. de septembre, 
on retiendra essentiellement Soul Reaver, 
d'Eidos, qui aura joué jusqu'au dernier moment 
son rôle d'Arlésienne, l'arrivée de Monaco Grand 
Prix 2 sur N64 qui prend la pêle position des 
simulations de conduite sur cette bécane et 
une adaptation plutôt réussie bien que tardive 
de Command & Conquer ! La petite déception 
de cette rentrée ? Les XFiles, un jeu d'aventure 
vieille école, bourré de séquences vidéos/de 


très bonne qualité qui raviront les fans invétérés 


de Mulder et Scully. 


Command & Conquer (N64) 


Duke Nukem Zero Hour (N64) 

F1 World Grand Prix 2 (N64) 

G-Police 2 (PlayStation) 

Monaco Grand Prix Simulation 2 (N64) 
Shadowman (N64) 

Soul Reaver (PlayStation) 

Wip3out (PlayStation) 


X-Files (PlayStation) 


PlayStation 


Une 

aide 
contex- 
tuelle vous 


indique les 


Com 
mandes 


de chaque | 


nouvelle 
capacité 


lors de sa | 


première 


aventure 


egacy 
f Kain 


utilisation. | 


fiche technique 


Eidos 

Crystal Dynamics 
Action/aventure 
1 


difficile 

sauvegarde 

La fin, 

surtout... 

Bientôt PC CD-Rom 


Action, —— "€ 


‘tain, j l'aurai attendu celui-là. 
Mais pas pour rien, c'est sûr ! Soul Reavé 


CR ne — 
Les warp gates sont pratiques. Si les 
premières sont faciles à trouver, les suivai 
sont mieux cachées. 


nfin ! J'ai bien cru que j'allais devoir patienter 

encore un mois. Je vous décris la situation : 

il est 2 heures 19 du matin, je viens d'éteindre 
la console, de laquelle je n'avais pas décroché depuis 
hier matin 10 heures, On rend les films à l'impri- 
meur demain (enfin, tout à l'heure) et je n'ai plus 
une thune en monnaie pour me payer un café. Mes 
paupières inférieures se prennent dans les touches 
de mon clavier et j'ai un sourire de satisfaction qui 
titille les lobes de mes oreilles. On l'a eu au dernier 
moment, ce satané jeu ! Mais je vous le donne en 
mille : j'ai pris un pied d'enfer, jusqu'à la fin de Soul 


C'est une PlayStation ? Sûr ? 


Bon, c'est sûr, depuis le temps que je rabâch 

que ce jeu est extraordinaire, du moins techni- 
quement, ce test est un peu sans surprise. Enfin, 
si, mais je vous les laisse, pour ne pas gâcher le 
plaisir. Mais j'en devine un, dans le tas, là, qui ne 
sait pas encore de quoi je parle. Honte à lui. Soul 
Reaver est la suite de Legacy of Kain, premier du 
nom, pour ce qui est du scénar uniquement. Parce 


arrivons 
sur le terri- 
toire de 
Melchiah. 
Son blason 
en forme 
de M 
indique : 

« je ne suis 


Les interactions 
avec le décor sont 
nombreuses : ici, Soul 
Reaver vient d'être 
imprégnée de feu, 
dans ce brasero. 


que tout le reste n'a strictement rien à voir. D'une 
D poussive et saccadée, nous sommes passés 
à la 3D la plus aboutie et la plus belle qu'on ait 
connue sur PlayStation. De pièce en salle, de 
colonnade en mausolée, chaque recoin du monde 
de Soul Reaver Nosgoth, est une claque visuelle 
incontournable. Et le reste des prouesses tech- 
niques accomplies est tout aussi bluffant. 
Procédons par ordre. Baffe numéro une : il nya, 
en tout et pour tout, qu'un seul écran de loading, 
juste après avoir fait « new game ». Tout le reste 
du jeu se passe sans aucune interruption ! Les 
informations sont lues sur le CD, au fur et à mesu- 
re de votre progression, de manière quasi trans- 
parente. Evidemment, dans le cas où votre 
PlayStation est très fatiguée et chauffée à blanc, 
il se peut que ces accès disques ralentissent le 
jeu par moments. Mais c'est très très rare et, si 
votre console est au frais, ca ne devrait même 
pes arriver. Baffe numéro deux : le jeu se dérou- 
le en parallèle sur deux dimensions coexistantes : 
le plan matériel et le plan spectral. Chaque lieu 
peut donc être visité dans les deux plans. Cette 
mécanique de jeu fondamentale est à la base de 
nombreux puzzles. Là où vous recevez la fameu- 
se baffe numéro deux, c'est lorsque vous passez 
de l'un à l'autre, le décor morphe, les éclairages 
changent, le tout en temps réel. Baffe numéro 
trois : le temps n'existe pas dans le plan spectral. 
Du coup, si vous lancez un adversaire en l'air, puis 
morphez, vous pouvez vous balader, puis revenir, 


>> Les bases 


Soul Reaver est Un jeu aux concepts si nouveaux qu'ilest difficile de progresser 
sans les avoin acquis Voici quelques recommandations d'usage sur les bases 


du jeu 


bee se 


LA 


Ceci est un portail p ELtEntioe ten ces bonus de vie n'est pas 
Passer du plan-éthéré au plan mate Indispensable Cependant, sous 
riel. Gardez à l'es, lëposition du voulez gagner dutemps contre les 
plus proche, de RE GNNE PES boss récalcitrants il est bon d'en 


revenir loin en arrière après 


Morphé. 


+, 


“JE 


rechercher au moins 10, histoire 
d'avoir leSniveau de vie sur les 4 


Vous devrez constamment penser à … Dé même, pensez à absorber les 


uülisenvotre pouvoirde(t shift » 
Notez les détails, comme cette 


âmes des vaincus, même si votre 
riveau d'énergie ne le justifie pas. 


fissure dans le mur dans le monde Une âme non absorb signifie "un 
spectral, elle s'agrandit pour révéler « vampire pas tout à fait éliminé, 
Un passage. Vous n'aurez, cependant, 


pas toujours d'indice ! 


Avant de vous jeter dans un combat. 
pensez avérnifen que Vous avez de 
quoi acheven vos ennemis sans quoi 
Vous perdrez de la vie pour rien. Tout 
est bon : rayon de’ sofeil pal, eau, etc 


remorpher et vous retrouverez l'ennemi en l'air, à 
l'endroit où vous l'avez laissé, pour qu'il finisse enfin 
sa chute. 


Pause 


Je ne vais pas vous énumérer le nombre d'effets 
annexes techniquement époustouflants, mais il y a 
de quoi se ramasser environ 2 à 3 baffes supplé- 
mentaires en comptant les Warp Gates (des pas- 
sages vous permettant d'aller d'un endroit à l'autre 
de Nosgoth, en un instant), l'animation extraordi- 
naire de Raziel et les idées tordues de puzzles liées 
à tous ces principes de jeu inconnus jusqu'alors. 
Bref, on en est déjà à 5 baffes. Mais, technique- 
ment irréprochable, Soul Reaver en impose égale- 
ment côté gameplay. Construit un peu à la Zelda 
(après avoir battu tel boss, on hérite de tel pouvoir 
et on peut donc accéder à de nouveaux passages), 


Ces mottes 

de terre anodines 

cachent des vam- 

pires enterrés. Si 
vous en approchez, 
ils surgiront du sol 
pour vous attaquer 


il vous faudra réfléchir beaucoup, combattre pas 
mal et explorer à mort. L'équilibre de ces trois ingré- 
dients est très réussi, du moins pour les fans d'aven- 
ture qui aiment avant tout savourer un jeu de fond 
en comble. Car, sur la totalité de ce qu'on peut y 
faire, il faut bien savoir qu'un bon quart du jeu est 
facultatif. Le cas des glyphes (des pouvoirs magiques, 
en quelque sorte] est assez intéressant. Le seul qui 
soit indispensable est le glyphe spectral, mais on le 
possède dès le début du jeu car c'est celui qui per- 
met de changer de dimension. Pour les autres, vous 
pouvez parfaitement vous en passer pour finir le jeu. 
Mais il y en a tout de même 6 à trouver et les 
puzzles qui permettent de les atteindre occupent 
quelques heures de jeu non négligeables et sont suf- 
fisamment géniaux pour mériter qu'on se penche 
sur eux. Quant à l'utilité des glyphes, elle se résu- 
me assez bien par le mot : puissance. Ils repré- 
sentent, en effet, autant de moyens d'exterminer 


Le premier Boss annonce la couleur : plus de mille ans se sont 


écoulés et les anciens frères de Raziel ont bien mûri ! 


Un titre, . 
EAGIEIUI A 11:23, 
à tous 
mIveaux 


La plupart des puzzles impliquent la remise 
en état de mécanismes gigantesques, étendus 
sur plusieurs salles. 


les vampires du jeu dans des gerbes de flammes et 
des tremblements de terre. 


Une richesse, euh, riche ! 


Ajoutons à cela les différents bonus du jeu qu'il fait 
bon de ramasser, comme les quartiers de vie (il y 
en a 20 répartis dans le jeu, et, tous les 5 quar- 
iers, votre barre de vie augmente), les bonus de 
nana (la mana étant utilisée pour lancer les glyphes), 
a possibilité de forger Soul Reaver pour qu'elle puis- 
se s'imprégner de feu, mais également la non- 
inéarité du jeu et nous parvenons à un titre d'une 
chesse incroyable. Guand je parle de nomlinéarité, 

est non seulement que vous pouvez vous balader 
où bon vous semble et que bon nombre d'endroits 
vont pas besoin d'être visités pour parvenir au bout 
lu jeu, mais également que la façon de résoudre 
in même puzzle dépend de votre idée. Prenons, 
Jour exemple, le glyphe de feu. Pour l'obtenir, disons, 
in résumé, qu'il faut apporter du feu à un endroit 
articulier. Or, pour y arriver, il faut passer par le 
lan spectral. Du coup, il est impossible d'y emme- 
er une torche, puisque vous êtes incapable de mani- 
iuler un objet quel qu'il soit dans cette dimension. 
‘ous avez donc deux possibilités : soit vous possé- 
ez une Soul Reaver imprégnée de feu et il vous suf- 
t alors de tirer une boule de feu à l'endroit désiré, 
oit vous lancez une torche au travers de la grille 
ui vous sépare du glyphe, puis morphez. Grâce à 
in de vos pouvoirs, vous franchissez la grille dans 
: plan spectral, vous vous rematérialisez de l'autre 


tains passages type plate-formi 


Cette dalle, tout au début du jeu, 
permet de solliciter un conseil de 
l'Ancien, chaque fois que vous y 
revenez. 


Ceux qui ont joué au premier Legacy of Kain 
auront reconnu les fameux Piliers de Nosgoth. 


Tiens, ce vitrail paraît bien 
brillant. ll doit cacher quelque 
chose ! 


La 
cathédrale 
reste le niveau 
le plus glauque, 
avec ses 
cocons et 
ses murs 
à la Alien. 


côté, récupérez la torche et hop ! Mais j'ai simpli- Les 


fié, histoire de ne pas non plus vous livrer l'astuce nombreuses 
cut-scenes permettent 


principale du puzzle. Ron seulement ds 
garder le joueur dans 


Les détails l'ambiance et de le 


renseigner mais aussi 


; des ; : d' écier 6 . 
Tiens, histoire de montrer à quoi ressemble du tra- SPA E ERTE 


vail soigné, voici quelques détails auxquels les déve- 
loppeurs géniaux du jeu - Crystal Dynamics, je vous 
le rappelle - ont pensé. Il est possible de rallumer 
une torche éteinte, à partir de n'importe quelle autre 
source de feu. Vous retrouverez les objets laissés 
à l'abandon, à leur place, et ce même après avoir 
repris le jeu après une sauvegarde. Si vous utilisez 
votre pouvoir télékinétique (à acquérir pendant le 
jeu, bien sûr) sur un vampire placé près de pointes, 
ce dernier pourrait se retrouver empalé dessus, 
sous la force de l'impact. Vos ennemis vous suivent 
tant qu'ils le peuvent et tant que vous n'en avez pas 
fini avec eux et ne s'arrêtent donc pas bêtement 
devant un couloir comme dans tant 

d'autres jeux. Si vous avez fait copain- 

copain avec des humains et qu'un de 

leurs soldats se trouve face à un 

vampire que vous lui aurez amen 

il se débrouillera pour le tuer. En 

partant d'humains, il est possible de 

s'alimenter sur eux sans pour autant 

les tuer, cela ne les plonge dans les 

vapes qu'un court instant. Toutefois, si 


Les pouvoirs 


le Ê mme GUVOIRSNE (alt Apacités poun tracensà route jusquà l'ulumeconfrontationsavec Kain, Vouspouvez 0 
nirdenc 3 ul Rea mais les pouvoirs suiva sont primondiaux 


JUN bass est vaincu, le pouvoir imposent, d 


âme se matenalse. 


be premier et'probeblémentile plustutil: e C >\que la capa 
pouvoir permettantide, ERSEQNIESNDE es centaines} Un) pOUVOIr 


grilles danstle"plen éthi beaucat e és"! 


Un pouvoir deux facettes, lyphes pourfininenersont pas\i 
C la Force En courant autoundes le je vo J lls'peuvent 
distance out Utiles l ‘emplet, vo! Ê ut 1ent Utiles, loi 
gravement, UNNeZ a er PounIManr 


puler des mécanismes. 


vous en abusez, vous les tuez. Si vous avez empa- 
lé un vampire mais n'avez pas bouffé son âme, et 
si quelqu'un lui ôte le pal, il peut revenir à la vie. Et 
je m'arrête là, mais, croyez-moi, Soul Reaver est un 
soft véritablement hors normes, de part ses quali- 
tés innombrables et son souci du détail. On en est 
à combien de baffes là ? Un sacré paquet. Allez, 
une petite dernière, pour la route : si vous butez 
sur un puzzle, regardez autour de vous : il y a sûre- 
ment un détail sur une fresque murale aux alentours 
qui donne la solution. Parce que les textures sont 
tellement époustouflantes que même le plus basique 
des éléments graphiques a été pensé pour aider le 
joueur à se repérer comme jamais. 


Des regrets ? 


Alors des regrets mon gars, me demandez-vous ? 

Bof, pas vraiment. Je dois cependant vous prévenir = = 
d'une chose : malgré tous leurs efforts, les déve- Enfin ! La Soul Reaver la légendaire épée buveuse d'âme ! 
loppeurs n'ont pas pu inclure dans le jeu tout ce qu'ils 

souhaitaient. || n'y a, par exemple, qu'une seule forge 

pour Soul Reaver, sur les six prévues aux origines et 

vous ne trouverez que quatre des six généraux de 

Kain. Des petits trucs comme ça, mais je ne peux 

pas vous en dire beaucoup plus, à part que la fin du 

jeu est, elle aussi, incroyable. C'est bien simple, per- 

sonne n'a jamais osé faire ça, jusqu'à maintenant, 

dans un jeu. Lorsque vous parviendrez à la fin et que 

vous comprendrez pourquoi je dis cela, vous saurez 

aussi pourquoi Soul Reaver ne s'arrête pas à ce qu'il 

nous montre. Et si vous croyez qu'après vaus avoir 

tant rebattu les creilles avec Soul Reaver, qu'après 

ce test, je vais m'arrêter vous vous trompez. Je n'ai 

pas encore fini d'en parler. 


Hors SA “on 


MURS. 


æ Une grande partie des puzzles repose sur la 
penUeens de blocs. | ê 


> Ce palier entier suit un mouvement de balan- 
ier. Il faudra l'attraper au vol ! 


Legacy of kain SOU! REQUET 


>» Les mortels 


Les humains n'ont pas totalement: disparu de la 
Surface de Nosgoth. Ils ont même réussi à bâtir 
Une citadelle pour vivre àll'abri de prédateurs 
Vampiriques. Si certains d'entre eux $eSOnt mis au 
service de Vos anciens freres, la plupart sont 

n'avez pas massacré insensiblement 

; ils’ peuvent se re! utiles € 

vous adoreront même comme un Dieu 


En Voilà Un qui me cire les pompes. C'est bien 
petit. Je suis con ami 


En manque d'énergie ? Pas de probe 
en un, il sera ravi de pouvoir vous 
de la sienne 


1 Éombera dans les pommes, mais ne sel 
blessé, Par contre, si vous sucez trop. il mourra 
alors sachez vous imiter 


Les angles de caméra sont 
toujours optimum. loi, il montre 
véritablement où regarder : si vous 
ne captez pas l'astuce, alors làä.. 


Rahab, un autre de vos anciens 
frères, tel que vous le découvri . Le 
boulot est déjà fait ? 


© Technique 
Le moteur le plus 


Puissant jamais réalisé sur PlayStation. 


Us) Esthétique 
Une beauté 


extraordinaire, un design fantastique. 


Animation 
De très rare: 
ralentissements lors de certains accès 
disque. Mais très rares, hein. 


Maniabilité 
Perfaite, mais la croix 
est préférable à l'analogique, pour 
certains passages de plate-forme. 


Sons 
Du très bon, quoique 
certaines musiques soient un peu 
répétitives. 
Durée de vie 
Pour ceux qui ont du 


mal avec leurs neurones, ça risque de 
durer ! 


Plus ; 
Le plus beau jeu PlayStation 
jamais réalisé. 
L'orgnalté, les puzzes, l'ambiance t tout ke reste. 


Moins 
Rien, nada, nichts. 
On veut le prochain ! 


Note 
d'intérêt 


Plus oin.:. 


Un autre puzzle jouant sur la lumière et 
les couleurs. 


Particulièrement esthétiques, ont avant tout une 
fonction dans le jeu. À vous de savoir les lire. 


‘avis de RaHaN L'avis de Trazom 


'ai enfin eu, mon jeu. Et je suis super content. Du début à la fin, Soul Reaver est un Rarement un jeu vidéo aura été aussi abouti techniquement. Des décors grandioses, 
al. Par contre, il va falloir que vous vous creusiez la tête et que vous preniez le une quête à la Zelda pleine de petits puzzles une ambiance unique. Tout amateur 
ps de farfouiller un peu, si vous voulez en apprécier toute l'ampleur. Demain, je d'action/aventure digne de ce nom se doit de jouer à Soul Reaver, le nouveau chef. 


PIlaÿSta tion 


pas 2 mois, tiens. Et je m'éclatais toujours 

autant. En découvrant ce troisième volet, habi- 
lement appelé Wip&out, je craignais de ne trouver 
qu'une refonte haute résolution. Et c'est vrai, en 
gros, c'est le principal changement. Mais c'est du 
WipEout, merde ! Et quel pied de se relancer dans 
ces courses effrénées, sur fond de bonne techno 
underground, avec le ventilo dans la tronche ! Pour 
clore l'ensemble en beauté, le moteur de ce der- 
nier volet fait dans l'efficace : pas de myriades de 
couleurs en plus, juste une résolution plus fine et 
une fluidité exemplaire. Normal, ce qu'on veut, c'est 
de la vitesse. Et pour le coup, Wipäout en donne ! 


J e rejouais tranquillement à WipEout 2097 y'a 


Pas de nouveautés majeures à première vue. Le prin- 
cipe de base, si solide, est resté le même. Mais 
quelques détails d'importance, autre l'habillage et la 
technique, apportent le renouveau. Pour commencer, 
on dispose désormais d'une jauge d'énergie pour le 
turbo. En maintenant R1, on l'utilise, et là... ouah !Ça 
arrache tellement ça speede. Le seul moyen de récu- 
pérer de l'énergie est d'utiliser l'arme qui permet d'en 
voler aux adversaires. Du coup, mieux vaut ne pas en 
abuser et, bien sûr, ne pas l'activer à l'approche d'un 
virage ! Ensuite, on a désormais droit à une nouvelle 
vue, celle du cockpit. Sympa, mais pas indispensable. 


fiche technique 


Sony C.E/Psygnosis 
Psygnosis 

Course futuriste 

1 à 4 (split + link] 


Editeur 
BE 


Nb de JOUE 
Miveau de diffic, = 
Difficile 
Nb de circuit 8 

Special Compatible Link 


01:53. 14 


inv). | 


Trois ans après, l'ultime volet de la 
meilleure course futuriste PlayStation relève 
Je défi Et c'est réussi : on retrouve du WipEouit, 


Plus intéres- 

sant, la possibi- 

lité de passer en 
rétroviseur pour mieux 
voir ses poursuivants. Pour finir, les armes ont subi 
un petit lifting. Adieu le turbo (normal) et la mitrailleu- 
se lourde, bonjour le force wall et le voleur d'énergie. 
Le premier repousse violemment ceux qui foncent 
dedans, et le second permet de recharger sa jauge 
de turbo en volant celle d'un autre. La wave, le missi- 
le, l'auto pilote ou les mines sont toujours là, ainsi que 
quelques autres. Malheureusement, les effets spé- 
ciaux sont un peu décevants. Mais ce n'est pas trop 
grave, le fun est toujours là. 


en mieux ! 


Le passage à la haute résolution reste donc le plus 
grand changement apparent et c'est vraiment 
agréable, d'autant que même en ligne droite ou en 
plein saut, on distingue toujours le circuit à merveille 


grêce à l'absence totale de popping. La fluidité de l 
mation est époustouflante, autant en solo qu'à 2 
splitté, et les circuits, mon Dieu ! Les circuits € 
exceptionnels. Les tracés sont variés, impress 
nants par leurs dénivelés (génial le Mall et sa spi 
plangeante), et excitent le pilote qui sommeille en 
cun de nous. Certains proposent des embrant 
ments différents, chacun avec leurs avantage: 
leurs inconvénients, plutôt que de bêtes raccour 
À propos de pilotage, ceux qui ont eu du mal & 
faire à la maniabilité de WipEout 2097 retrouve: 
ici un semblant de simplicité, si toutefois il jouen 
analogique. Impeccablement réglé, c'est un régal 
peut, bien sûr toujours avoir recours aux aérofr 
pour les virages très serrés, mais de ce côtéà, 
devenu un rien plus délicat à manœuvrer. L'ass 
a toujours son importance pour les retombée: 


= Frs 


| 2l2p0s24 Eime: 
| medal: 


Le mode le plus corsé à finir Que ce soit en 
en contre la montre où en armes, les 
corsent vite, et obtenir l'or partout vous. 

donnera du fil à retordre, D'autant que c'est le 

seul moyen de débloquer certaines choses 


une j La grande spirale du circuit Mege Mall est le passage le plus 
NgGEor Ezass impressionnant du jeu. 


AQrED Éora 


ESISAT Au moins, 


quand on est à 
contresens, pas 
moyen de ne pas 
s'en rendre 
compte ! 


Lim AEIONS: 
medal: 


peu rapides, mais il ne suffit plus de lever le nez pour 
éviter de frotter la piste. Il faut désormais redresser 
au bon moment pour passer en douceur, mais on 
apprend vite. Globalement la maniabilité de ce troi- 
sième volet est un véritable régal, accessible mais 
aussi suffisamment profonde. 


-8S concurrents sont aussi plus vifs, et même plus 

agressifs entre eux. || n'est pas rare de frotter aile- 

‘on contre aileron pour passer au coude à coude 

: l'approche d'un virage. Les premières classes du 

hampionnat sont assez faciles à maîtriser, mais 

3 vitesse augmentant au fur et à mesure, on finit < À de la même façon en classe Rapier qu'en classe 

ar aller vite, très vite, et on se voit forcé de modé- / D ==. Venom ! Mais le pire se trouve côté challenges, ou 

er ses élans. Un même circuit ne s'attaque pas À défis en français. Ce mode, d présent dans la ver- 
sion N64 de WipEout, se décline en trois styles : 
Course, contre la montre et armes. Pour pro- 
gresser, il faut remporter une médaille (bronze, 
argent où or), en obtenant des performances 
variées. En course, c'est la place qui est détermi- 
nante. En contre la montre, il faut finir la course 
en un temps donné pour obtenir un prix, et en 
armes, il faut éliminer un certain nombre de pilotes 
adverses. Et l'ensemble se corse dès le 3° chal- 
lenge. Reste le mode deathmatch, où le premier 
à éliminer un nombre de cibles prédéfini remporte 
la victoire. Si ce nombre est fixé à 12, il est évident 
que la course dure longtemps, et que si personne 
ne détruit 12 concurrents, le gagnant est celui qui 

aura le plus de morts à son actif. 


Malgré quelques imperfections, WipSout reste le 
digne successeur des précédents épisodes. Un 
moteur excellent, des sensations encore meilleures, 
D:249 2480038. 80 un style toujours fantastique, et ce petit quelque 


æ 1 =. OS 1.00 - chose indéfinissable qui rend l'ensemble si inimi- 
En . [= DS table. Une réussite, sans conteste, qui montre que 


Psygnosis maîtrise son sujet parfaitement. 


Question design, on°ne)la fait pas) aux, gans de 
WipEout. Gomme dirait Willow, « Frasaanchement, 
eUuuh, c'est une tuuuerie, c'est moooortel » C'est 
vrai que-les logos comme les appareils ont de la 
gueule 


1019820. 14.78 


MI 10e 


Gauche ou droite, il faut choisir vite. L'un est plus direct mais plus dangereux, l'autre plus 
mais plus facile. 


1 C1 CE crect OI: 1 Sec 


2052.51, 


Dim Pa 


Un petit effet pour se la péter : un multi miroir retransmettant la 
course en temps réel. 


long 


LA Link ? Ça existe encore ?) C1 


Jouable à 2:en écran splitté ou à Less =m— | 

Æ en link plus split, WipSout est Es = 

soigné en détails pour permettre: > Fi À i nique 

lisibilité, vitesse et beauté même Sc em; ë Le moteur affiche 

en multijoueurs. Aussi rapide, Deer 7 ! ë Fe autant que le 2, mais en haute 

aussi fluide et tout autant en : r d à résolution et en plus fuide ! 

haute résolution, on se demande 

comment ils ont fait ! SE TE 

[mn] PE org 1. Be Ÿ ; i : Le style WipEout, 

D'EHe DB x Des cha toujours dément, mais moins varié que 
4 le 2087. 


LUE FTP TCRERRTS 


CT AP ‘::: Même à deux jaueurs, 
Pas de popping, pas de saccades, rien. 
Du grand art. 


Un peu plus aisée que 
le deux, grâce à un meilleur paramétrage 
de l'analogique. 


© Des musiques toujours 


démentes, des bruitages qui collent à 
fond au style. 


On aurait aimé un peu plus de 
circuits. Pour le reste, les nombreux 


modes de jeu occupent. 


Ælïdité, haute résolution, design 
exceptionnel. 
Les tracés, extraordinaires. 


d in 
D Les effets spéciaux des armes. 


Manque un peu de variété graphique. 


ILE) 
niable. 


LE 


Attention au Force Wall : 
Plus on arrive vite dedans, plus 
on repart en arrière ! 


M=77.0< 
CE | 


ES 


n : & ë 
avis de Trazom L'avis de RP3HaN 
feuést une tuerie ! (© Willow]. Autant le 2097 m'avait laissé C'est vrai, les effets spéciaux ne sont pas top. Mais c'est la vitesse et les sensations 
bSoUt me réconcilie avec la série. Les vues sont plus judicieus: trier qui comptent et, de ce côté, on est servi On aurait également aimé un déluge de 
ne,gène en aucun cas la fluidité et l'affichage sans aucun pinq.= ÉCOrS. circuits. Mais les tracés sont tellement déments que, finalement, ce n'est pas trop 
re, les modes de jeu sont nombreux/etle stutetoui Ë briif { dique bé imii ” is g 


ME pjgyStation SAventur = 


= 


15 nl 


Passé de mode les X-Files ? Peut-être un peu, je vous 
l'accorde. Néanmoins, le monde étrange dans lequel savent si bie 
PRET /OUS EMIMENET les agents Mulder et Scully reste toujours tres 
G:- : XFiles, le attirant. Vous sentez-vous prêt à jouer les premiers rôles ? 


jeu, ne vous permet 
pas de jouer avec Mulder ou 
Scully. C'est comme ça. Vous incar- 
nez bien ici un agent du FBI - Craig Wilmore, même, 
qu'il s'appelle - mais c'est pour retrouver les deux 
héros de la série. Ces derniers ont, en effet, dispa- 
ru depuis trois jours et personne ne sait ce qu'ils 
sont devenus. Walter Skinner, leur supérieur, fait le 
voyage de Whashington à Seattle — où vous vous 
trouvez - pour vous exposer le problème et vous invi- 
ter à le résoudre. En fait, Mulder et Scully n'appa- 
raissent que quelques secondes au début de l'histoire 
= le temps de se faire enlever (ou quoi que ce soit 
d'autre) — et quelques minutes à la fin. Scully est ici 
plus présente et active que Mulder qui, lui, ne fait 
vraiment que de la figuration. Les aficionados pour- 
ront être, à cet égard, quelque peu déçus. En contre- 
partie, il est vrai que de nombreux personnages 
secondaires de la série répondent ici présents. 


Entre le statique et 
le mouvement 


La grande force des X-Files, c'est l'utilisation du 
cédé VirtualCinema, qui permet de proposer 
séquences vidéo d'une qualité inégalée 
PlayStation. On a donc tout à fait l'impressio! 
regarder un véritable épisode de la série, su 
télé. Certes, ce n'est pas en plein écran et l'é| 
de dure vraiment très longtemps, mais l'ilusior 
presque parfaite. Le jeu oscille en fait constamr 

= < z. entre ces phases animées où vous êtes specta 
41 G If e É e ch ni q ue et les scènes fixes où quelques rares éléments 
ps gent un peu (une voiture dans le fond du déco 
fifeur\-Fox/Interactie, personnage qui dodeline un peu de la tête € 

Hype sg à C'est lors de ces moments où tout est un peL 

2 Aventure tique que vous agissez. Le pointeur sur l'écran, 

1 vous déplacez d'écran en écran, récoltez des inc 

1 retournez voir les personnages des environs 

Difficile leur poser de nouvelles questions quant à vos di 

Sauvegardes vertes. La vie d'agent du FBI n'a d'intérêt q 

l'on aime reconstituer petit à petit les morceau 

sibles d'un immense puzzle. || y a aussi ces mon 

olte délirate ni lare d'une vidéo. il vous faut at 


> « Agent Craig Wilmore, FBI. Vous avez un 
roblème ? » 


aut à coup un ou plusieurs adversaires. Ça n'est 
as excessivement intéressant mais, au moins, 
ala fait monter pendant quelques secondes votre 
iux d'adrénaline. 

raig Wilmore, l'agent que vous incarnez, procè- 
2 à des séances d'interrogatoire longues et fas- 
lieuses tout au long du jeu. Une série de questions 


NCE NETWORK GATEWAY 


female 


Sex: 
Race: caucasia 


eight: 100 Ibs. 

sir: red 

res: blue/green 

Field Notes 

Marital Status: Single 
Graduate of University of 
Maryland Medical School, 
Degree in Physics; 
[Graduate of FBI Academy, 
Quantico Virginia, 


vous est proposée, vous choisissez celles qui vous 
paraissent les plus pertinentes, et cela fait avan- 
cer l'enquête. Le truc, c'est que vous êtes souvent 
obligé de poser des questions que, personnelle- 
ment, Vous n'auriez jamais eu l'idée de formuler 
{genre demander deux fois à Skinner s’il n'y a pas 
eu d'aventure entre Mulder et Scully) et ce parce 
que le jeu vous « bloque » lorsque vous ne posez 
pas la totalité de vos questions à certains person- 
nages. On a beau avoir une idée bien à soi, une 
piste qui semble intéressante, eh bien non, on ne 
peut pas la suivre car le jeu, linéaire, vous impose 
son propre rythme et ses propres conditions. C'est 
un peu inhérent au genre, mais c'est un point qui 
méritait d'être souligné, tant il se révèle fatigant, 
à la longue, d'interroger tout le monde lorsqu'on 
découvre un nouvel indice. Signalons enfin que 
l'agent Wilmore a la fâcheuse habitude de prendre 
les gens de haut et je dois bien avouer ne pas l'avoir 
trouvé très charismatique. Un détail pas si négli- 
geable puisqu'au final, c'est vous qui l'incarnez. Et 
ne pas aimer la personne que l'on incarne ne donne 
pas vraiment envie de s'impliquer. Maintenant, c'est 
une simple question de goût. Il y a peut-être des 
gens très prétentieux et hautains qui vont adorer 
le personnage. 


Dans le proloque. Mulder et Seuls se fant tirer dacere man ss 


X-Files 


Difficile 


X-Files est un titre qui me semble difficile. En même 
temps, il faut bien avouer que vous êtes quelque 
peu assisté. Par exemple, en appuyant sur R1 ou 
R2, le curseur se déplace sur les points « utiles » 
de l'écran. De plus, votre « intuition » (un menu qui 
clignote parfois en haut à droite de l'écran) vous 
donne des indices sur l'action immédiate qu'il serait 
bon d'effectuer. Ce peut être l'image d'une person- 
ne, où encore un gros plan sur un objet qui appa- 
rat pendant quelques secondes. Il va sans dire que 
cela vous mâche pas mal le travail. Mais l'intuition 
ne fonctionne pas à la demande, et il vous faut par- 
fois faire fonctionner vos méninges. Heureusement, 
serais-je tenté de dire 

Bénéficiant d'une ambiance très fidèle à celle de la 
série, les X-Files, le jeu, peut se révèler très pre- 
nant. On est, en fait, constamment déchiré entre 
l'envie de continuer et celle d'abandonner, lorsqu'on 
cherche pendant des heures un indice dont on sait 
pertinemment qu'il se trouve dans les parages. 
Heureusement, l'interface est assez simple et intui- 
tive. On peut tenter pas mal de choses assez rapi- 
dement. En bref, et cela n'est pas une surprise, le 


Questionnaire à choix multiples. Vous serez 
souvent obligé de poser toutes les questions, de 
toute façon. 


jeu des X-Files fait figure d'assez bon produit, mais 
il ne saura satisfaire que les vrais fans de la série 
qui, seuls, sauront y trouver suffisamment de plai- 
sir C'est la vérité, et je vous promets qu'elle ne se 
trouve pas ailleurs. à 
b Chris 


2 ( /C's just a question of time... 
> jeu des X-Files se déroule en mars 96. Lorsqu'on se ; 
É historique de É > TV, on se rend compte que ce [ > 
respond à la fin.c troisième série (pour être définitive JE 
précis, signalons que ce soi s épisodes qui r É en Ce 
moment, au mois d'août, en France, sur M6] l'on suit la nante. Plusieurs heures condensées sur 
chronologie de l'apparition et de la disparition des personnages 4 CD. 
S la série, on s'aperçoit que la logique est r : ns 
ne daeie PE ee ME En Esthétique 
paraît à Mulder dans la ie. À quelque l Difficile de noter l'esthétique 
ait pas êté normal de le voir car M. X at le quand on a l'impression de regarder la 
ar épisode de la saison 4 (octobre 96), Herrenvolk (en télé. Ensemble un peu sombre toutefois 
français : Tout ne doit pas mourir) rs 
? dans l'anecdotique, sachez que dans le jeu (dans la / 
c e Mulder, exactement) voi Juvez un livre Comment dire que l'animation 


e de « From outer space », dont l'auteur est ce ï Skinner est d'un film est mauvaise ? Les scènes fxes 
ain José Chung. C'est un clin d'œil à l'épisode 20 très présent n'en proposent pas beaucoup, d'animation. 
> la 3° saison (« seigneur du magma ») qui met.en scène sa pe de Rue 
Ge personnage. éervain célébré désirant écrire un Ivre eur les He Em 
2XLre 2rrestres. Des anecdotes ct me celle: les fans er < & * 
xtra-terre: L J FÉc DtE mi ù ele J D œ il est rappelé RE He 
déc ouvriront certainement plusieurs en s'eéssayant au jeu. || su à Washington. ment simples et l'on effectue les manips 
fira de fouiller partout. Et d'avoir une bonne mémoire de base en boucle, comme par réflexe. 


@ Les personnages jouent bien 


{comprendre : voix réussies]. Ambiance 
sonore un peu limitée. 


VE) Durée de vie 
Simple quand on sait quoi y 

faire, très énervant lorsqu'un problème 
vous coince pendant des heures 


Plus 
L'univers de X-Files est respecté 
Les personnages principaux sont là 


= Moins 
On ne joue ni Mulder ni Scully ! 


On tourne parfois en rond 


Note 
d'intérêt 


PIUSHOIN 


Hyperbole Studios est une 
société à qui l'on doit 
quelques titres PC comme 
Quantum Gate 1 et 2 ou The 
Vortex. Spécialisé dans la 
vidéo, Hyperbole à mis au 
point un nouveau système 
appellé VirtualCinema: C'est 


Lorsque vous arrivez au bureau, 
ce dernier qui a été utilisé 


vous trouvez Cook, votre collègue, 
inconscient sur le sol. Que s'est-il pour les X-Files 


ne TS 
UE 
ira 


avis de Chris L'avis de Trazom 


me-onpouvait s'y attendregléeudes X-Files s'adtéesetexclusivement aux inconci- Xiles est un excellent jeu d'aventure-investigation, comme on en a Peu vu sur consoles. 

els de la série. Les autres, Mans détjeu d'aventure ol pes, n'y trouveront sûre- L'enquête très (trop?] minutieuse pourrait cependant rebuter les plus impatients. Les 
pas leur compte. Réussldansle fonde |a qualité délervidéo est étonnante - le autres, à qui le brainstorming ne fait pas peur, trouveront leur compte dans un jeu d'une 

jéche par son côté linéairetebfrüstrant, Une expérienGe& vivre toutefois. belle qualité graphique (vidéo impeccable) et à l'intrigue digne d'un épisode de la série. 


sympa 


Nintendo 64 Stratégie temps réel 


Commant à 
Conquer 64 


Oui, c'est sûr, ce n'est pas trop tôt. Enfin de la stratégie 


u moins, les mauvaises 
A langues, qui disaient que 

la N64 n'était bonne qu'à 
faire tourner des jeux de plate- 
forme acidulés pour bambins ou 
des Doomxike pour leurs aînés, vont 
enfin se taire. La machine s'ouvre enfin à la stratégie 
et commence naturellement par l'ambassadeur en la 
matière : Command & Conquer. Entièrement relooké 
pour l'accasion, le bon vieux soft de Westwood intro- 
duit un peu de variété dans la morne vie de la console. 
Mais les habitués du genre risquent d'être déçus. Non 
pas que cette version soit mauvaise, mais elle est nan- 
tie de quelques défauts agaçants et supporte aujour- 
d'hui le contrecoup des progrès établis par les 
successeurs de l'ancêtre. On se retrouve ainsi dans 
le schéma du 2 poids 2 mesures : les novices y 
seront à l'aise, les autres auront fait le tour de 
la question après avoir abattu sans pitié une 
moitié de campagne. Voilà pour l'intérêt glo- 
bal, maïs il est nécessaire de se pencher sur 
ce qui concerne tout le monde : la durée de 


Une ouverture 


au genre, 
mais Starcraft 64 
promet bien plus 


fiche technique 


Westwood 
Westwood 

stratégie temps réel 
1 


facile 

sauvegardes 
environ 50 
compatible Ram Pak 
à peurprés tout 


vie. Deux campagnes sont proposées, une par Camp 

{GDI vs NOD). Chacune offre une quinzaine de missions 

aux objectifs divers, organisées en arborescence. Vous 

pourrez donc choisir entre 2 ou 3 missions différentes 

pour progresser et ainsi refaire les campagnes d'une 

manière un peu variée. En tout, on atteint environ 

50 missions. Mais l'ensemble est assez facile et une 

fois fini, on aurait apprécié la présence d'un mode 

escarmouche : choisir une carte, les farces en pré- 

sence et les ressources, et jouer 

Malheureusement, la faible capacité des 

cartouches ne nous donne droit qu'à 

un mode «spec aps» qui n'est, ni plus 

ni moins, que d'autres missions, hors 

campagne, plus corsées. On ne peut 

pas jouer à 2 et, pour finir, certaines 

unités ont disparu. Au lieu de nous 

sélectionner le meilleur du jeu de base 

et de ses add-on, on nous présente le 

strict minimum du jeu-source. Du coup, 

l'intérêt global s'amenuise et les stratégies possibles 

ne sont pas légion. Quand, en dernier lieu, on consi- 

dère l'arrivée prometteuse de Starcraft 64, il ne reste 
plus qu'à se calmer un grand coup ! 

RaHaN 


sur N64. Toutefois, pour rester franc, C'est peut-être un peu tard 
C&C reste un bon jeu, mais a diablement vieilli... et Starcr 
arrive bientot ! 


Les missions de la compagne NOD consistent 
souvent à exterminer des civils. Normal, ce sont 
méchants de l'histoire. 


Le GDI dispose du rayon ionique : arme sai 
surpuissante. Elle met du temps à se charger, 
nettoie particulièrement bien. 


Je veux construire... là ! 


La 3D n'est pas très 
visible et la gestion du Ram Pak 
décevante. 


VE] Esthétique 
Rien de très excitant, 


malgré la refonte complète des 
bêtiments et unités. 


Animation 
Les bêtiments auraient 
pu bouger plus, les unités sont fidèles à 
l'ariginal. Pas extra. 


Maniabilité 


Une bonne interface, 
le possibilté de former des groupes 
d'unité, tout y est. 


restreint. Ve 
de manière chaotique, vos bâtimer 
oupés t aux autres. Seulement voilà 


peuvent être éparpilées et Vos moissonneuses GER 
oup 8 plombes pour chaque aller-retour entre la Sons 
champ de Tiberium. Mais ilLest possible de contour: r-} 


grâce aux sac sable. Construi nune 


int crucial, et vous pourrez ainsi disposer de 


On retrouve les 
thèmes des autres versions mais moins 
bien orchestrés, idem pour les bruitages. 


Durée de vie 


L'absence d'un mode 
escermouche ou 2 joueurs est 
regrettable. On finit les 


campagnes assez vite. 
© ru 


L'interface, au poil. 
C'est le 1£/° du genre 


= sur N64. 
Moins 


Ps de mode escarmouche. 
Un gameplay qui a vieilli. 


Note 
d'intérêt 


bâtiments excentr 


à 


hoïsir sa route est sympathique. Malheureusement, une fois la 
> Sélection faite, on ne peut pas revenir en arrière ! 


iii tt VON 


Plus Hoin 


e tibérium (en vert} est une matière première convoitée. Grâce à 
elle, vous pourrez vous acheter de nouvelles unités. 


diatique, compte de rien. De e mode haut 
s mêntes : tion utilisai Re Gcade 
Qui, c 

1 müir 

NE M 


avis de T.S.R. L'avis de RaHaN 


un Command & Conquer du côté de chez Nintendo. Mais pourquoi ne pas avoir Ceux qui attendent depuis ouatemille ans un soft du genre sur N64 devraient être 
Fi d'adapter le tout récent Soleil de Tibérium du PC ? L'énorme avantage du titre : ravis: Mais sils ont déjà joué aux autres jeux de stratégie sur d'autres plates-formes, 
le seul du genre à l'heure actuelle. L'énorme inconvénient : Starcraft, bien plus ils risquent d'être agacés par la durée de vie limitée, le faible nombre d'unités et le 


eur, arrive dans la foulée. En outre, qui n'a pas déjà joué à ce vieux CSC ? ameplay vieillissant. | IS ie d) Craft 


: 
Tu 


ynltendo 64 Simulation de F1 


ll est né le divin enfant ! Les joueurs N64 
vont enfin pouvoir s'éclater sur un Vrai jeu 
Formule 1. Une version 64 bits qui enfo 

littéralement la mouture PlayStation. Bingo ! 


et réalisée à la va-vite, une version Dreamcast 
hyper réaliste, en tout point identique à son ni. 

homologue PC... Monaco GP2 N64, lui, se situe Lei . AS 

juste entre les deux et réussit là où les développeurs 

de Video System ont échoué à deux reprises (F1 

World Grand Prix 1 et 2). La machine de Nintendo 

tient enfin sa simulation de F1. Certains seront 

même tentés de dire : son premier véritable jeu de 

caisses ! Une conversion parfaitement maîtrisée, 

donc, par l'équipe d'Ubi Soft, qui a su prendre le 

risque de peaufiner son bébé en dépit de la concur- 

rence du jeu de Nintendo. En effet, il s'est écoulé 

plus de huït mois depuis la présentation de la bêta 

(très prometteuse). Pour une fois, les impératifs 

commerciaux n'auront pas eu le dernier mot, pour 

le plus grand plaisir des joueurs N64 frustrés par 

la qualité discutable des précédentes productions 

du genre. Mieux vaut tard que jamais, n'est-ce pas ? Par rapport à la version DC, beaucoup de choses 
ont été simplifiées, afin de rendre le pilotage acces- 
sible au public N64. Les pertes d'adhérence (notam- 
ment lors des freinages violents) et l'effet de patinage 
(en cas de réaccélération brusque), par exemple, 
sont moins rigoureux. La gestion des dégâts, quant 
à elle, se révèle nettement plus tolérante. Disons 
qu'on peut se permettre trois voire quatre touchettes 
à grande vitesse, sans voir son aileran avant ou l'une 
de ses roues s'envoler. Cependant, le réalisme y est 
(heureusement) beaucoup plus poussé que sur 
PlayStation. Impossible ici de (trajecter» comme un Des pertes d'adhérence spectaculaires + 
sagouin, en montant à pieds joints sur sa pédale de pénalisantes. 
frein, sans aller visiter le bac à sable ou faire la bise 
aux rails de sécurité. La conduite conserve une cer- 


fiche technique ES 


Etiteur Ubi Soft 
HEVEI D) Ubi Soft: 
à Simulation de F1 Autre réjouissance : la réalisation. Sans atteindre 
ds Nb dejoueurs Lou 2 évidemment la perfection esthétique de son homo- 
NIVEAUNTEMITICUENS logue Dreamcast, l'environnement graphique de 
Difficulté, Moyenne Monaco GP2 demeure très soigné (modélisation 
Continyes Sauvegardes des F1 irréprochable, décors détaillés, arrêts aux 
NH TE CIS. ë stands dignes de ce nom), le clipping est d'autre 
MONET Dart parfaitement géré. Seul bémol : il y a toujours AEnde 
Existe sur PS, DC et PC CDRom ce foutu effet de flou. Plus j'y pense et plus je me AutTHecnsel 


U ne version PlayStation beaucoup trop arcade 


Les accidents sont plus sobres que sur la version 
Dreamcast. Vous pourrez déterminer le degré de 
réalisme des dégêts dans les options. 


—»- À l'inverse de la version DC, en vue externe, un 
graph vous permet de surveiller l'état de votre 
nonoplace. 


dis qu'une option Ram Pak n'aurait pas 
été de trop. Mais bon, il faut se faire 
une raison, on ne peut pas tout avoir : 
le beurre, l'argent du beurre et la 
léchouille baveuse de la crémière ! Car ce 
qui faisait tant défaut à la série des F1 World 
Grand Prix est bel et bien au rendez-vous. Piloter 
votre F1 est un véritable régal. Un confort de condui- 
te inégalé sur cette machine qui nous fait oublier le 
petit manque de fluidité du moteur 3D [vous pour- 
rez toujours remédier à ce défaut, en diminuant le 
nombre de concurrents ou en supprimant la tra- 
jectoire idéale). On sent la voiture dans les courbes, 
la force centrifuge, restituée avec justesse, vous 
déporte vers l'extérieur des virages, il y a vraiment 
une impression de résistance. Rien de comparable 
avec l'inertie de savonnette des monoplaces de F1 
World Grand Prix 2. Pour finir, l'intelligence Artifcielle 
des 21 pilotes est difficile à prendre en défaut. Les 
concurrents adoptent des trajectoires cohérentes, 
LS commettent parfois des erreurs et, contrairement 
. 023585 à la version PlayStation, freinent au bon moment ! 


Pit js) 4 
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Presque la totale 


Pour le reste, Monaco GP 2 est une simulation rela- 
tivement complète. Les amateurs de cambouis trou- 
veront, dans les réglages (huit points de réglages 
en tout, au lieu de 12 sur DC), matière à expéri- 
menter pas mal de chose, pour faire péter les chro- 
nos. Le mode carrière, grand absent de la version 
Dreamcast, propose, quant à lui, un challenge vrai- 


M 0j; 


Un mode 2 joueurs fun bien qu'un peu limité. 


Les mains dans le cambouis 


‘ 


 _Bremsen ___} 
_ Bogenfreineit 
ük 


"leur monopla 
dé, si vou 
\ mode Pr 


ment original. Un mode de jeu assez difficile qui 
vous fera prendre conscience que débuter dans 
une écurie de petite renommée est souvent syno- 
nyme de galère ! En ce qui concerne les courses 
simples et les championnats, si le jeu demeure trop 
facile en amateur (idéal pour les néophytes), les 
modes Professionnel et Expert devraient en 
revanche faire suer les pognes des joueurs exi- 
geants. 
Bien sûr, le titre d'Ubi Soft est loin d'être parfait. 
Le mode ? joueurs est un peu limité. On aurait aimé 
pouvoir disputer le championnat en amoureux, tant 
pis, il faudra se contenter de simples duels. Des 
mini-scénarios à la F1 World Grand Prix 2 et 
un vrai mode ralenti auraient été égale- 
ment les bienvenus. Pour clore ce cha- 
pitre «remontrances), l'absence de 
licence officielle risque de faire grin- 
cer des dents les puristes. Okay, okay, 
j'avoue, je chipote un peu. Ces 
quelques faiblesses de toute façon 
n'empêchent en rien Monaco GP2 de 
devenir LA référence de la simulation de 
courses automobiles sur N64,. 
Willow 


Cd 
A Ende 
@: Aurowechsel 


Une vue rétro bien pratique pour fermer la 
porte à ses poursuivants. 


Un pseudo 
ralenti très 
décevant. 


A erde 
@Aitonecnsel 


Pos: QU | ex (PTT 


Runde: 1/5 
RE oué 


Monaco Grand 
Racing Simul@ton 2 


Pos: 22/22 
Aunde:, 10 


_ FlA où es-tu ? 


Basé sur lalsaison 97 de Formulel1 le titre d'Ubi 
Soft propose un totale de 17,cinouits dont le 
fameux Grand prix d'Europe. Petit détail amusant, 
les pneus (à trois rainures) sont ceux de la saison 
98 ! Sinon, absence de licence FIA oblige. vous ne 
retrouverez ni les pilotes ni les écuries officiels 
Séchez vos larmes de crocodile, un éditeur de nom 
permet de contourner ce «faux problème) 


Malgré un petit manque de fluidité, le moteur 


Pos=20/c2 Ÿ pit 
Runde-A1/10 pi 


Aie 


Pose ie 5017 
funde A5 o DR qi 


Sous la pluie, la visibilité est limitée par les 
projections d'eau. 


Pos: 22/22 
Runde: 149 


Le genre de boulette qui vous fait 
perdre 10 plac 


Les trajectoires des concurrents 
sont logiques. 


AEnde 
e@: Automechsel 


LOUER DAS 


RUndeTIS 


Toujours un petit 
manque de fluidité. Le moteur reste 
rapide et gère pas mal de détails. 


Pas de Ram Pak, les 
graphismes sont donc un peu flous. 
Modélisation des F1 précise. 


Ga va très vite quelle 
que soit la vue, on regrettera le manque 
de fluidité sur certains circuits. 


Maniabilre 
Un vrai bonheur Le 
contrôle de la voiture est vraiment très 
agréable. Sensibilté de la direction : jp top ! 


Le bruit du moteur est 
assez impressionnant, les bruits de choc, 
en revanche, laissent à désirer. 


© Durée de vie 
Un mode carrière 


ardu et une bonne difficulté en 
championnat. La vie est belle. 


© ru: 


Les sensations, la vitesse, 
Le mode carrière et le reste. 


Une vue cockpit plus réussie que sur la version Moïns 


n Dreamcast. Ps de gestion Ram Pak. 
j 4} ge 
"D N.Humigger H.Colyart q.11 Pas de ralenti 


2 A.Hanstazen 1.8 54 d.6.6loria h PY | Mode 2 joueurs un peu pauvre. 
© 2.Burts 2273 OT.ine à ; ca y 


Plus loin 


Pour tout connaître de Monaco 
GP 2 DC, allez donc faire un 
petit tour dans les pages du 
booklet spécial Dreamcast. La 
version européenne sera 
disponible dés le mois d'octobre. 
Une excellente nouvelle pour le 
lancement de la machine ! 


supplémentaire vraiment 
impressionnante. 


Si les textes sur les 
photos sont en 
allemand, cela est dû à 


tow echsel KL.) fr la version qu'Ubi Soft 


enr one AC 
se Lomme a 


HU: Fomobh eo pau | D: movecrsa 


L - = + , = 
‘avis de Willow L'avis de Trazom 
fréussipour Ubi Soft, qui parvient avec cette version N64Nänol le En matière de pilotage pur, Monaco GP2 N64 dépasse largement son homologue de 
conveñsion PlayStation on ne peut plus paresseuse, Technique, complet, bien chez Nintendo. Les voitures ont un comportement plus réaliste et le plaisir de jeu, pour 
isé, Monaco GP2 pulvérise F1. World Grand Prix 2 en termes de gameplay. Ne un puriste, est bien supérieur. Pourtant, il ne bénéficie pas de l'habillage officiel FIA ni des 
Surtout pas à l'absence de licence FIA, ce serait vraimentdu gächis ! ralentis de F1 World GP2, mais possède une assise technique beaucoup plus élaborée. 


Nintendo 64 Simulation de F1 
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0137.62 
CLLATZI 


F1 Word 


ang Pix 2 


D. WELIAMS @ 
Wuiiams mrcacHtome (G) 


philo (paix à son âme), nous commencerons ce 

test par une petite devinette d'actualité : quel 
est le dessert préféré de Michael Schumacher ? 
Mmm, vous ne voyez pas ? Vous donnez votre langue 
au chat ? La tarte aux mûres ! Arf ! Arf! Là, je pense 
avoir remporté la palme de la vanne la plus pourrie 
de l'année. Mais revenons à nos moutons. En 
novembre dernier F1 World Grand Prix avait laissé 
une partie de la rédaction dubitative. Un produit à 
controverse, comme on dit chez nous. L'hyper sen- 
sibilité de la direction et la restitution quelque peu 
exotique de la force centrifuge donnaient l'impres- 
sion de piloter des caisses en bois. Gênant, pour un 
jeu de F1, n'est:il pas ? En règle générale, on attend 
d'une suite qu'elle corrige certains défauts ; il semble 
que les développeurs de Video System soient pas- 
sés à côté de l'essentiel. Eh oui, F1 World GP 2 a 
hérité des tares de son frangin. On pilote toujours 
par à-coups, c'est franchement désagréable. Bien 
sûr il est toujours possible de s'adapter et de contour- 
ner un peu le problème en réglant au minimum la 


fiche technique 


Editeur 
DévElDppEur 


Ë n préambule, comme disait si bien mon prof de 


Nintendo 
Video System 
Genre Simulation de F1 
Nbreïde joueurs, Tou'2 
Niveaux de difficulté, 3 
Difficulté. Moyenne 
Continue Sauvegardes 
Nbre de circuits, 17 
Snécial Compatible Rumble Pak 
Existe sur Rien d'autre 


D: WILLIAMS © 
WILLIAMS MEICACHROME (@) 


Mieux réalisé, archi-complet, ce deuxième 
volet pèche une fois encore par des modèl 
physiques approximatifs. Pour le jeu ultime de F1 5 

N64, allez voir plus loin ! 


sensibilité de la direction et en aug- 

mentant les appuis aérodyna- 

miques, mais sur des circuits 

comme Hokenheim par exemple, qui 

nécessitent une vitesse de pointe éle- 

vée, cette pseudo-solution vous empé- 

chere de vous classer correctement. Les vues 
externes sont également assez mal fichues. Trop 
proches du sol, elles donnent une mauvaise visib 
té du tracé. Plus grave, le focus a tendance à se 
décaler sur le côté de la F1 pendant les virages. Bof, 
bof ! C'est vraiment dommage car, à côté de ça, ce 
titre bénéficie d'une réalisation d'un niveau plus que 


sumerron ns po] ": 14 


correct (merci le Ram Pak] bien qu'on puisse re 
cher au moteur 8D un certain manque de flui 
L'impression de vitesse et le dynamisme des v 
tions de la voiture procurent malgré tout d'e 
lentes sensations. Enfin, F1 World GP2 pro} 
des options de jeu très complètes (assistar 
diverses, niveau de réalisme), une l.A. convair 
te ainsi que quelques originalités comme le n 
challenge tripant à souhait (cf. encart). Rages 

MW 


Quelle préciosité ! 
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Le contenu de F1 World Grand Prix 2 est inattaqual 

de Nintendo propose 4 modes de jeu. On retrouve bien sûr 
sempiternel mode contre e. Un mode exhibition per- 
met de disputer des es simples sans qualif. Vous pour- 
nez décider de votre la grille de départ mais égale- 


sur la saison 98. Avant de disputer la course, Vous devrez par- 
ticiper aux essais et aux see Enfin à 

la FlA (règle des 107 2 
y.est appliqué à:la lettre 
possibilité d'activer les événements de 18 Si 


ce mode vous don 

n 98 (accidents 
les courses. En 

plus de & 1 World GP2 vous 
invite à par 

scripts tactiques (ex 
niques (ex. : finir une course avec 
magée) et 5 scripts de 
assionnant. || né manque plus finalement qu'un petit mode 
carrière | 


contenir 


je de jeu innovant et 


0:01,79 
1AP1/# 
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Des effets météorologiques vraiment spectaculaires. 


Une = pe pe 
complete mais 


à la Jouabilité 
perfectible 


Ze défaut of ze game : on pilote par à-coups, du fait de 
l'absence de force centrifuge. 


Le 
comportement 
des adversaires 
n'ettire aucune 
critique. Un des 
points forts du 
jeu. 


BARRICHELLO 0:01.41 


twanrrono (8) 


‘avis de Willow 


ING4 est fâchée avec les jeux de caisses. F1 World GP 2 avait tout pour réussir : des 
ions d'une grande richesse, une licence, de nombreux modes de jeu, une réalisation 
Frhique spectaculaire, mais les modèles de pilotage ne!suivent pas et gächent la bonne 


1AP 1/4 


© Technique 
Comme dans Star Wars Racer le 


moteur souffre de saccades agaçantes, 
même avec le Ram Pak. 


(IS Esthétique 


Sans le Ram Pak, les textures 
sont floues et sombres. Avec, c'est déjà 
mieux. 3D précise et assez détailée. 


Animation 


L'animation est rapide mais 
manque singulièrement de fluidité. La 
N64 nous étonnera toujours ! 


Maniabilité 


La sensibilité exagérée de la 
direction et l'absence de force centrifuge 
rendent le pilotage délicat. 


Sons 


Les bruits des moteurs sont 
réalistes mais il y a trop d'écho. 
Crissement de pneus caricaturaux. 


Durée de vie 


Jouez de préférence en mode 
professionnel. Le mode scénario est 
vraiment passionnant. 


Plus 


Les graphismes avec le Ram Pak. 
Une simu complète et les scénarios. 


Moins 


Les sensations de conduite, 
Les vues de caméra. 


Note 
d'intérêt 


Plus oin 


Les pertes d'adhérence sont 

assez rares. Une roue dans le 

sable ou dans l'herbe ne fait que 
vous ralentir. 


L'avis de Trazom 


pression laissée par la charpente du titre. Attendez Monaco GP2 d'Ubi Soft. 


J'ai toujours eu un faible pour ce jeu qui, même s'il n'est pas le plus réaliste en terme 
de conduite, a pour lui de bien beaux atouts. Il tourne en haute résolution, propose 
toujours la BE GHEETE FIA et est L'EnRE d'options Mais encore une fois, le 


L2 


ne Ninèendo 64 GALCEon - 


Duke Nukem 


ZEf0 AOÛ 


Pionger dans les aventures de Duke Nukem, c'est ranger 
son cerveau dans un tiroir et empoigner à pleines mains son fus 
Une technique de relaxation inédite qui n'a qu'un seul défaui 


out d'abord, que les pos- 
T== de N64 se sen- 
tent fiers : Duke Nukem Zero 

Hour a été développé exclusivement 
pour leur console. Ceci, bien qu'il s'agisse à peu de 
chose près de la version N64 de Time to Kill paru 
sur PlayStation précédemment. | ne sortira, a prio- 
ri, sur aucune autre plate-forme. Ce qui est plus ter- 
rible, c'est que le jeu ne tient malheureusement pas 
toutes ses promesses. Mais ça, nous allons y venir. 
Dans Zero Hour, tout commence de facon assez 
curieuse puisque l'ami Duke reçoit un message. de 
lui-même ! Il jette un coup d'œil à l'écran de contrôle 
et demande : “ Mais qui es-tu, mon jumeau malé- 
fique ou quoi ? ", On comprend rapidement qu'il y a 
là des histoires d'aliens envahisseurs et de machines 
à voyager dans le temps. C'est ainsi que Duke va 
devoir traverser de nombreuses époques - le Far- 
West, l'ère victorienne ou encore notre monde dans 
sa version post-apocalyptique - et faire preuve de tou- 
jours plus d'imagination pour réduire à néant ses enne- 
mis. Les armes dont il dispose sont nombreuses. Et 
meurtrières. Des armes dites conventionnelles (revot 
vers, fusil.…] on passe à la catégorie supérieure avec 
le lance-grenades au cyanure, le lance-missiles havoc 
ou encore le Freeze Thrower, propriété des aliens, 
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fiche technique 
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Ne) 
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22 
Compatible Ram Pak 
et Rumble Pak 
rien d'autre 


Le mode sniper vous permet de zoomer sur la 
tête d'un adversaire avant d'appuyer sur la gâchette 
et de rajouter une barre sur votre tableau de chasse. 


celui de risquer votre vie de héros... 


qui vous congèle un méchant en quelques seconc 
Contrairement au premier épisode de la série 
N64 (nommé fort à propos Duke Nukem 64), Z 
Hour propose une vue du personnage à la trois 

personne et non plus une vue subjective à la Qu: 
Cela s'avère plus dynamique mais moins prati 
pour viser. À cet égard, une option d'aide au « lo 
des ennemis existe, mais elle n'arrange que très 
les choses. D'un autre côté, ce n'est pas non 

une catastrophe, mais l'animation hésitante rend 
mouvements un peu brusques et, dès qu'il s'agi 
viser précisément, on perd souvent de précie 
secondes. Juste le temps de se prendre une t 
entre les RayBan, en fait. Cela peut s'avérer gêne 
Une vingtaine d'ennemis différents vous attent 
ici. Ils ne sont jamais classiques puisque - espè 


extre-terrestres obligent - vous aurez affaire à 


êtres mutants tendant davantage vers le lézart 
le porc que vers l'humain. || y a aussi des mach 
et puis, cerise sur le gâteau, des morts vivants 
vous prierez de retourner dans leur tombe à gre 
coups de fusil à pompe. Vous retrouverez cert 
de ces ennemis d'une époque à l'autre. Vous F 
rez alors vous rendre compte que, tout comme v 
ils ont changé de vêtements pour mieux coller 
mode de l'époque. Un souci du détail un peu su 


u mais bon, on ne va pas se plaindre parce que les 
léveloppeurs ont voulu bien faire. Dire que Duke 
Jukem Zero Hour est un jeu violent est presque un 
léonasme. On a envie de dire que le concept de vio- 
ance est inclus dans le titre. Il suffit de connaître le 
ersonnage.. Ici, les têtes explosent, le sang gicle 
iur les murs et l'ami Duke apprécie tout cela en 
onnaisseur Ca n'est pas d'un réalisme forcené mais 
ertaines mères de famille n'apprécieront peut-être 
as (surtout que ce n'est pas tout, jetez donc un 
oup d'œil à l'encart). Il y a toutefois pas mal d'hu- 
nour - attention, Duke parle en anglais - et le tout 
asse assez bien. Vous pourrez vous essayer à ce 
tre en multi-joueur si le cœur vous en dit, mais 
utant vous avertir tout de suite de la médiocrité de 
e mode (graphismes moyens, ensemble brouillon.) 
Jisons simplement que ce mode a le mérite d'exis- 
ar. Pour résumer, Zero Hour aurait pu être un jeu 
éussi. On s'y amuse vraiment, mais sa forme des- 
ert trop son fond. Mieux programmé ou sorti sur 
ne machine plus puissante, il aurait sûrement paru 
eaucoup plus engageant. C'est que l'on commen- 


e à être exigeant. 
Chris 
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Avec toute la polémique qui tour- 
ne, depuis quelque temps, autour 
des jeux vidéo dit violents, la pré- 
sence de photos montrant des 
femmes à moitié nues dans Zero 
Hour risque de ne pas arranger 
les choses. L'univers de Duke est 
cohérent : c'est un macho ama- 
teur de jolies filles et il suffit de se 
balader dans la rue pour tomber, 
comme lui, sur des affiches hau- 
tement suggestives Le fait de 
devoir délivrer des femmes implo- 
rantes que l'on retrouve enchar 
nées, tout en décapitant des 
aliens peut toutefois de ne pas 
passer inaperçu. Bab, il suffira de 
présenter le jeu sans Ram Pakl 
est alors tellement flou que l'on 
distingue assez mal ce qui se 
trouve à l'écran 


Un tout betit beu plus 
beau et beaucoup Dlus 


Jour 


7390 


fluide, Zerc 
aurait été note 


æ Les endroits secrets dans Zero Hour sont nombreux. Vous y 


rouverez des armes ou de jolies filles à délivrer. 


‘avis de "Chris 


ime bien Zero Hole Vraiment Jeme suis pas/mal amusé à casser de l'alien, tout 
passent d'un objectibdemiesioneMautre. On'ne sait jamais vraiment ce qui nous 
end, c'est assez{Motwent AlcOtedeGe, l'animation donne maliau crêne après deux 


L'avis de Trazom 


le la N64. On appréciera les effets 
d'explosion et de transparence. 


© Esthétique 
Sans Ram Pak, ça 


n'est vraiment pas très beau. Avec, c'est 
flou mais mieux. 


49 Animation 
Le point faible du jeu. 


C'est vraiment saccadé. Ca ne que 
moyennement la jouabilité, heureusement. 


Maniabilité 


On se fait assez rapi- 
dement aux commandes. Petite difficulté 
à viser correctement tout de même. 


Sons 
Ca grogne, ca tire, 
explose. C'est du Duke Nukem, quoi. 


Durée de vie 
Les niveaux sont longs 

variés. Un jeu amusant, même 
s'il lasse quelque peu. 


© °2: 
Fun à jouer. 


Plein d'armes et d'ennemis à exploser 


= Moins 


Vraiment laid sans le Ram Pak. 
Piètre qualité de l'animation. 


Note 
d'intéret 


et assez 


Plus 10m 


ju développeur duijeu, 3D. 


mu: SDrealms.cam), vous 


t (photos 
S), on s'aperçoit qu'ils ne 


se prennent pas Vraiment au) série! 


En mode 
multi 
joueurs, 
Duke 
semble tout 
à coup bien 
tassé. Un 
vrai cube. 


Les fans de la première heure vont certainement se jeter sur cet opus ma foi fort réussi 
car long et intéressant même si, techniquement, Perfect Dark devrait le surciasser. Mais 
qu'importe, Duke est attachant et puis les scènes sont hilarantes : Duke en cowboy, en 


LL 
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A du jeu vidéo. Akuj s\ était essayé mais il faut être 
bn honnête, Shadowman est le premier à reprendre 
les mythes vaudous avec autant de fidélité. Gobi, Loa, 
tout le tintouin est là. Et pour cause, il y en a des 
choses à faire dans Shadowman. Le jeu vous pro- 
pulse dans la peau de Mike LeRoï, le Shadowman qui, 
comme ses prédécesseurs, a le pouvoir d'arpenter 
le monde des morts. Mais cette fois, il aura beau- 
coup plus de travail pour protéger les vivants des hor- 
reurs qui s'y trament : Légion, le grand vilain, est de 
retour, et avec lui 5 serial killers que la puissance des 
âmes noïres a rendu immortels sur le plan des vivants. 
Les âmes noires, c'est le centre du jeu : ce sont des 
âmes très puissantes, maléfiques, que seul le 
Shadowman peu absorber, grâce au masque des 
ombres qui est encastré sur sa poitrine. Enfermées 
dans des « gobis », il faudra tout au long du jeu en 
ramasser le maximum, afin de gagner leur pouvoir, 
pour finalement desceller les différents portails des 
ombres qui s'ouvrent chaque fois plus profondément 
sur le monde des morts. Après avoir arpenté cette 
dimension de fand en comble, vous aurez suffisam- 
ment de puissance, d'artefacts, de trucs et de machins 
pour détruire les 5 serial kilers, puis finalement ban- 
nir à nouveau Légion pour quelques siècles de plus. 


| Le vaudou, ce n'est pas un des grands thèmes 


Dans le genre action aventure en 3D, Shadowman 
pousse le bouchon aussi loin qu'un Tomb Raider, mais 
avec un gameplay tout à fait différent. || ne s’agit pas 
d'enchaîner les niveaux les uns après les autres. 
L'ensemble du jeu est construit autour d'un monde, 
ni plus ni moins, dans lequel on se déplace librement. 
Le gameplay est inspiré du système de Zelda, c'est- 
ë&-dire qu'il vous faut récupérer des objets, des pou- 
voirs, ou activer certaines choses pour progresser 
vers de nouvelles sections. Si l'action se déroule côté 
vivants et côté morts, il faut savoir que 80 % du jeu 


+ Bo, 


L> Les cinq serial kilers que vous 
affronterez sont des bavards. Et tous 
seront contents que vous veniez les 
déranger ! 


> L'ourson de votre frère Luke vous 
permet de voyager rapidement d'un 

endroit à l'autre du jeu, côté deadside 
ou côté vivants. 


se déroule dans la « deadside ». Et celle-ci est parti- 
culièrement vaste. L'ensemble du jeu est particuliè- 
rement labyrinthique, presque trop. Il n'est pas rare 
de se perdre dans les méandres des dizaines de pas- 
sages différents, et d'oublier par exemple où se trou- 
vait telle porte, croisée au début du jeu, mais qu'on 
ne peut ouvrir qu'après 2 ou 3 heures d'exploration. 


Résultat : une durée de vie très long 

mais aussi quelques crises de nerf 
cause du temps perdu à rechercher 
endroit particulier. 


Question jugeote, il n'y a pas de quoi pavoie 
Shadowman est avant tout un soft d'action et d 
ploration, et les quelques rares puzzles ne ref 
sentent pas un grand challenge cérébral. Mais c 
un choix et, finalement, le jeu est assez riche 
bonus, items et armes divers pour qu'on ner 
sente pas de manque niveau gameplay. Au fit 
Shadowman aurait mérité d'être plus soigné te 
niquement mais reste un titre intéressant pour : 
ambiance particulière et sa durée de vie. Pour 
novices, il faut s'accrocher : le mythe vaudou e 
fonction de certains objets manquent d'explicatic 
et à moins d'être un habitué des jeux du type, il 
parfois difficile de comprendre que tel item pert 
de passer à tel endroit. Quoi qu'il en s 
Shadowman, même s'il nous a un peu déçus d 
sa version finale, est un bon petit jeu qui vous 
donnera pour vos sous. 

Rat 


Les Gads 


rtes de la prophétie [que Vous‘trou- résister Au début, 


votre quete), les Ga ont en ainsi exposer VC > 
et do ES ee AU Nn ee Let he eu dec ile : VE) Technique 


On s'attendait à une 
meilleure gestion du Ram Pak, mais 
l'ensemble est correct. 


U1c) Esthétique 
Les textures restituent 


bien l'ambiance, mais on aurait aimé plus 
de variété, qu'on puisse se repérer. 


Animation 


Sur quelques scène lourdes à 
afficher, le jeu saccade dur. Pour le 
reste, c'est jouable, mais pas uitra-fluide. 


Maniabilité 


ous étes tatoué, plus vous craindre les jets de flamme, etc 


; — 1 58 à — RS ———_—— TS À l'exception du saut, qui n'est 
26 É de lignes c > De même, ces barils enflan ne peu- On distingue ici très nettement pes toujours très simple, le personnage 
peuvent être poussés qu'après av vent être contournés que grâce aux E Sur lé as se manie bien et la caméra ne pose pas 


recu le premier Gad Gads. Mais si vous n'avez que le pre qu'on fait appel à leur pouvoir de la trop de problèmes 
nier ne tentez pas de monter dessus fumée rouge s 49 Sons 


Le point fort du jeu : 
musiques extra, bruitages inquiétants, du 


très bon. 
La base du gameplay 

5 mr can Durée de vie 
Quelques explications sur les principes | | C'est un tel labyrinthe, ya 
de base du jeu pourront s'avérer utiles / tellement de trucs à trouver, que vous en 
La fidélité au m /audou est agréable aurez pour vos thunes ! 


es, crée des diff 
\ | : Plus 
L'ambiance, voodooooo ! 
La durée de vie. 


, Moins 
Réalisation mains bonne que prévu. 


En tuant les ennemis avec le 
On se perd trop facilement. 


shadowgun, ils s'illuminent avant 
d'éclater vous laissant un bonus de vie. 


celtes (ein ue. 
noires, une !t IDE ee 15 C d'intérêt 


Vous en emparer pour progresser 


PIDSMoin 


ette chose e, 1 Gobi. Les Gobis 
3m) nent mes noires et pou 
L 


En outre, ramasse ï 1oires 
sugmente votre niveau de « shadow 
vous permettant de charger le 


shadowgün de plus en plus 


Vous ram 
« cadeaux » 
lans la deadside, el les offrir au, Los, un e; 
ant ces portails. augmentera Votre pate 


L'avis de Trazom 


Si vous avez quelques siècles devant vous, pas de problème, ce jeu est fait pour vous ! 
Pour peu que vous aimiez les ambiances glauques et la recherche sans fin 
Shadowman est un titre techniquement assez réussi mais aussi un peu confus. 


'hlaySta tion 


G-PO 


Le 2 ut 


reaamama xt 


lice 2 


Î 


Que ce soit par le biais du cinéma ou par celui des jeux vidéo, 
il semblerait que beaucoup de monde soit persuadé que, dans le fut 


FAN 

tre membre 
F des G-Police 

n'est pas un 
métier de tout repos. On 
peut même dire qu'il y a difficilement plus ingrat 
comme occupation. On risque sa vie tous les jours, 
on gagne des clopinettes et on reste à la merci 
du bon vouloir de ses supérieurs qui peuvent déci- 
der de vous faire prendre les risques les plus 
insensés. || faut vraiment avoir foi en l'esprit de 
justice pour décider de faire partie de cette unité. 
Mais bon, c'est votre cas. Et vous ne pensez 
même plus à vous plaindre. Penser à se plaindre 


fiche technique 


Psygnosis 

The Wheelhaus 
Shoot. 

1 

3 

Moyenne 
Sauvegardes 

5 

Compatible dualshock 
Rien. d'autre 


c'est déjà perdre un peu de sa vigilance, et lors 
de certaines opérations, ça ne pardonne pas. 
Dans la ville de Callisto, les organisations crimi- 
nelles se développent et - pire - se rassemblent 
pour former un véritable syndicat. Leur puissan- 
ce augmente de jour en jour et la G-Police a de 
plus en plus de mal à contrer leurs agissements. 
C'est alors que sont appellés à la rescousse les 
Marines. Placés sous les ordres du Colonel Grice, 
ils se révéleront d'une aide précieuse. Mais ils 
ne seront pas toujours | 

G-Palice 2 possède, sur le papier, de nombreuses 
qualités. 30 missions, 25 armes différentes, 5 
véhicules à piloter, 35 engins ennemis à com- 
battre. Sachant que les missions ne sont pas 
linéaires - on vous donne des ordres au fur et à 
mesure, selon les circonstances - on peut rai- 
sonnablement se dire que l'on a affaire à un titre 
peut-être pas exceptionnel mais en tous cas très 
intéressant. On a malheureusement tort. 


Fe 


2 missiles sont lancés simultagément en formation*V'. Cela permet 
d'accroître l'efficacité de l'arme, chaque missile ayant des 
coordonnées de cible différentes Cela double.les chences d'une 
frappe directe Macible pouvant mbne Btre touchèelges deux 
min 25 ÉQUIPÉ die ogive Dlus 
ekËT. ; son 


= 


côtés. Le missile de poursuit 
petite et il est moins agile que le missile ‘Soul 
efficacité dépassetoutefois celle de son prédi £a 


(©) Précédent à V Arme suivante  (@) Coimencer mission 


nous vivrons dans des mégalopoles à l'intérieur desquelles la criminali 
sera reine. Une vision que l'on vous invite ici à combattre... 


Pas une franche réussite 


Lorsqu'on s'essaie à G-Police 2, on s'aperç 
le jeu souffre de défauts majeurs que l'on peut 
ficilement lui pardonner. Le plus évident de t 
concerne les graphismes. Les développeurs 
pris le parti de proposer un jeu fluide. Pour c 
ils ont dû recourir à une astuce de program 
tion qui permet d'afficher les décors de fonc 
dernier moment. C'est ce que nous appelons 
général le clipping. Là, il est tellement pronot 
le clipping (on voit à peu près à 50 mètres de’ 
soi, pas plus), que les développeurs ont dé 
de faire apparaître, dans le fond du décor, 
contours en fil de fer des bâtiments avant c 
atteignent votre champ de vision. Cela perme 
effet d'anticiper quelque peu et de ne pas se f 
ter constamment, mais il faut bien avouer 
G-Police 2 parait, à cause de cela, bien tern 
bien sombre. Evoluer dans Callisto donne un 
l'impression de se balader dans une ville fanté 
radar n'étant pas non plus plus précis que « 
il n'est pas rare de tourner un peu en rond | 
retrouver son chemin, ce qui, à la longue, € 
père un peu. À côté de cela, on peut bien 
que G-Police 2 remplit son contrat. Vous po 
conduire une voiture, deux espèces d'hélicc 
vous servent pour la grande majorité des 


N'utilisez pas le mortier tant que les robots sont 


Le plafond gêne chacun de vos tirs. 


- L'effet de flou est voulu. C'est un procéde utilisé 
également dans Metal Gear Solid. 


sions), un vaisseau spatial et même un robot. Les 
armes sont variées - il y a des tas de missiles 
super perfectionnés - et les objectifs, qui chan- 
jent constamment, vous obligent à être sans arrêt 
an alerte. On rentre plutôt pas mal dans le jeu 
inalement, les cinématiques et le scénario, plu- 
ôt bien ficelés, aidant vraiment à s'impliquer. La 
éalisation moyenne frustre tout de même beau- 
zoup au final et j'avoue qu'au bout d'un moment, 
na motivation s'est laissée vaincre par ces pâtés 
d'immeubles fantômes qui apparaissaient toujours 
zomme par magie devant moi. Mais peut-être 
saurez-vous être plus fort. Moi ça y est en tous 
3as, j'ai rendu mon badge et mon pistolet laser … 


is sont unanimes : ; GPolce 
bnsoler en se dis que, 


G-Police 2 risque 
bien, malheureusement, 


Ilexiste 

4 vues 
différentes 
dans G Police. 
lci, la vue 

d extérieure 

PA permet 
de mieux 
positionner 
son hélico lors 
des passages 
délicats. 


SANS 
CHS BUTCHER 


dés 


Lo 


CANON. ORION 


Lo 


On est partagé entre 
l'admiration que l'on a pour la fluidité du jeu 
et l'exespération que procure son clipping.. 


oO C'est sombre. Et pas 


toujours très détailé. Ambiance 
« cyber-city » un peu glauque. 


me On a tendance à 


et comme on voit les bâtiments appa- 
raître au dernier moment... Sinon, les 
commandes sont ok. 


On aurait juste aimé 
un peu plus de « vie », 
au niveau sonore, dans la ville. 


ions. Fr y 
fait souvent un peu la même chose mais 
les objectifs sont variés. 


Fluide et assez agréable à jouer 
Plusieurs engins à piloter 


On est souvent un peu paumé 
Un clipping tout simplement monstrueux ! 


Plus oin:.- 


ThelWheelhaus est un studio 
de développement affilié à 
Bsygnosis qui se trouve dans 
le vdistrict de Stroud, en 
Angleterre C'est àice même 
studio que l'on doit GPolice 1, 
bien sûr, mais aussi Assault 
Rigs ou encore Overboard 


Ne vous attaquez pas seul à une forteresse volante de cette 


taille. Attendez vos équipiers… 


L'avis de RaHaN 


Mouais. Plein de « nouvelles » choses dans cette suite, mais rien de réellement novateur... 

Les nouveaux véhicules sont sympa mais n'apportent rien de neuf au principe du jeu, qui 

reste un Shoot peu excitant. Les missions moins intéressantes quel de du premier et le 
fe 3 


Toutes les sorties 
BUBRÉENNES 


Un Joypad relooké, la rubrique des zappings n'y a pas échappé non 
plus. “Mais. le trombinoscope, qu'en avez-vous fait ?* me direz-vous fo 


O00SUS 


- 
x 1 


Airanauts 


Fighting Ferce 64 


le mois prochain ! Bons jeux ! 


Gungage 


Croisez Panzer Dragon avec Apo- 

calypse et vous obtiendrez Gun- 

gage. Vous dirigez un petit mec 
armé d'un flingue à munitions illimitées 
qui ne devra qu'avancer et détruire la tota- 
lité des parasites hostiles. Franchement, 
jamais Konami n'était descendu aussi bas 
dans mon estime. Pour détruire les 
monstres, il suffit juste de faire droite où 
gauche avec la manette car le viseur locke 
automatiquement les cibles ! Effective- 
ment, il est impossible de diriger manuel 


lement votre mire vers le haut ou le bas 
de l'écran ! C'est stupéfiant de débilité ! 
Et, à cette tare, s'ajoute un principe ultra 
répétitif et une réalisation technique plus 
que moyenne. Donc, je récapitule : dans 
Gungage vous ne faites que droite-gauche 
en matraquant les touches de votre paddle 
et, en prime, vous gagnez Un circuit tou- 
ristique dans des décors plutôt minables. 
On ne peut pas être plus clair. 


Loge 
Runner 3Ù 


Nous avons évidemment affaire 
ici à un revival d'un ancien hit d'ar- 
cade : Hyper Lode Runner. Le 
scénario se retrouve transposé très loin 
dans le futur. Vous décidez de reprendre 
la thune qu'un cyber-sorcier vous a fauché 
en parcourant plusieurs mondes diffé- 


rents. En bref, le jeu consiste à récolter 
toutes les pièces d'un niveau puis à emprun- 
ter la sortie vers le prochain stage. Pour 
cela, vous êtes équipé d'un pistolet qui 
désintègre certaines briques de couleur 
et vous sert ainsi à ouvrir des passages. 
En fait, le nouveau défi provient de la 
représentation en 3D du jeu qui vous 
oblige à réfléchir sur le chemin à par- 
courir. Et puis, au cas où vous vous emmé- 
leriez la cervelle, il serait toujours pos- 
sible de changer les angles de vue des 
casse-tête en temps réel, pour mieux 
aborder les énigmes. S'il est vrai que l'ani- 
mation s'avère saccadée et que l'action 
se révèle plutôt répétitive, Lode Runner 
3D paraît pourtant une alternative perti- 
nente pour les accros des softs à la 
Bomberman et autres Kurushi. 


justement. Bonne question ! Vous le retrouverez plus en forme que jama 


Editeur 
Machil 


Nintendo nous aurait-il tro! 

depuis le début, sur le véri 

statut social des frères italie 
Car Mario et Luigi ont beau être f 
biers, cela ne les empêche pourtan 
de pratiquer un sport de bourgeoi: 
golf. Dans Mario Golf, ne vous atte 
pas à de la simulation, mais à de l'ar 
pure dans le même esprit qu'Everyt 
Golf sur PlayStation. C'est pourquoi 


naisinnoz noce do naromètrae € 


xs 


us. Effectivement, vous ne pourrez que 
éterminer le point d'impact de votre club 
ur la balle et bloquer au bon moment 
ne jauge de force en pressant sur la 
auche correspondante ! C'est tout ! Par 
illeurs, la réalisation technique en 3D 
‘avère surprenante de qualité par ses 
es de caméra pertinentes et la netteté 
e ses graphismes. Et puis, comme dans 
aus les titres Nintendo, on se régale des 
ombreux modes de jeu savants (mode 
me attack, tournois, mini-golf, etc.) qui 
pportent une réelle diversité à ce qui 
‘est, somme toute, qu'un sport barbant ! 
lario Golf séduira donc un tas de joueurs 
ar son esprit bon enfant et sa simplicité 
2 prise en main. 


Editeur : Nintendo 

Machine : Nintendo 64 
En voilà un retour de vacances 
e:.| difficile. Moi qui me disais : (ouais, 
plein de nouveaux jeux qui tuent, 
aur repartir du bon pied», quelle décep- 
an. The Guardian of Darkness, adapté 
2 l'original PC, dispose d'une ambiance, 
une idée et d'un monde intéressants. 
ais, comme d'habitude, la réalisation 
415 que médiocre et la maniabilité atroce 
ichent l'ensemble, vitesse lumière. Le 
anque de lisibilité et les angles de caméra 
itastrophiques empêchent de trouver 


les objets nécessaires à la résolution des 
différentes énigmes, quand ce n'est pas 
le manque d'explications - qui peut devi- 
ner qu'il faut lancer le sort exorcisme 
dans telle salle pour avoir tel résultat ? 
Bref, avec des programmeurs expéri- 
mentés et un peu de jugeote, The Guar- 
dian of Darkness aurait pu être vraiment 
sympa. 


Force 6 


C'est bête parce que Fighting 
Force 64 aurait pu faire un tabac 
dans les salles d'arcade. il y a 
deux ans ! Même si cette mouture N64 
a été remaniée et s'avère supérieure à 
la version PlayStation, en ce qui concerne 
la prise en main et le challenge, il n'en 
demeure pas moins aussi rébarbatif. Du 


début à la fin, vous castagnerez jusqu'au 
dernier des gars que vous rencontrerez 
sur votre chemin, ce qui est, somme 
toute, limité. Malgré la présence de quatre 
personnages différents, FF64 n'arrive 
pas à relancer un quelconque intérêt 
auprès du joueur. Pourtant, la réalisation 
3D est plutôt bonne et les animations 
d'excellente facture. En fait, le problème 
provient du côté trop arcade du jeu : si 
nous pouvons mettre dix francs dans une 
machine pour jouer à un beat'them all, 
c'est avant tout pour éprouver un plaisir 
immédiat. Sur console, notre mentalité 
est différente et nous éprouvons le besoin 
de goûter à un jeu plus profond et varié. 
Cela dit, FF64 reste un bon petit jeu pour 
qui ne recherche aucune diversité. 


Hditeur : Grave Entertainment 
Nintendo 64 


Aironauts 


L'histoire d'Aironauts s'inspire du 
3 film «Running Man». En effet, pour 

gagner leur liberté, des prison- 
niers doivent se plier à des épreuves aussi 
ridicules que la réalisation et le concept 
de ce titre. En l'occurrence passer dans 
des anneaux et détruire des barils via une 
aile en ferraille motorisée. Non seule- 
ment, on se fend la gueule à la simple 


vue des graphismes décadents d'Airo- 
nauts (vous dirigez un obèse volant dans 
10 m° de bidonville] mais, en plus, on 
s'ennuie à mourir lors des missions à 
deux francs. Mais le pire reste encore à 
venir. En effet, la partie baigne dans un 
flot constant de commentaires affligeants 
en temps réel semblant provenir d'une 
sorte de Cyber-Morandini du dimanche ! 
Aaërgh ! En gros, n'achetez pas ! Quoique 
le titre ferait peut-être l'affaire pour un 
cadeau à quelqu'un que vous n'appréciez 
pas trop... Non, oubliez ce que je viens 
de dire. 


Érrghté Tu viens deder ta mors 


sai me faire 1 


le de comptes 


‘en ivrant 


La 


one 


The Guardian Of Da 


+ 
Une apparition 


ShadouJeQte 64 


Shadowgate 64 est un soft vieille 
école. Un bon vieux jeu d'aven- 
ture, en 3D, où l'on passe son 
temps à regarder à ramasser des objets 
et à les utiliser au bon endroit. Le scé- 
nario vous place dans la peau de Del Cot- 
tonwood, un voyageur kidnappé par des 


es 
"Ah, le voyageur est arrivé, 
Le vofageur Del Cottonwood 


voleurs. Vous commencez donc empri- 
sonné dans une des geôles du Shadow- 
gate, un ancien château récupéré par les 
flous. L'aventure est intéressante, utilise 
une interface très simple et très classique 
(inventaire, action etc.), mais le jeu est si 
moche et si saccadé qu'il est difficile d'y 
trouver son plaisir. Ceux qui ont l'imagi- 
nation fertile et peuvent se passer de 
décors magnifiques s'en accommoderont, 
les autres tourneront les talons en hur- 
lant dès les premiers écrans de jeu. 


SR 
WWE Attitude 


Kemco 
Nintendo 64 


Speed Freaks 


Speed Freaks, on en a déjà parlé. 
C'est un petit jeu de karting, à la 
Mario Kart, avec un design faus- 
sement japonisant. L'ensemble est plutôt 
bien réalisé, avec des graphismes aci- 
dulés réussis, un moteur fluide et peu où 
pas de popping. Alors pourquoi le retrou- 
ver en zapping ? Pour deux raisons : tout 
d'abord la maniabilité. Visant un public 


l'inertie très exagérée des véhicules nêces- 
site une maîtrise certaine. L'autre raison 
est un énarme bug : un mur invisible dans 
le deuxième circuit du deuxième cham- 
pionnat. Résultat : impossible de termi- 
ner le jeu. Pourtant, Sony nous a garanti 
que la version était finale, et le disque 
sérigraphié, noir et bien présenté, semble 
confirmer qu'il s'agit bien de cela. J'ignore 
s'il sortira dans le commerce comme ça, 
mais sans preuve du contraire. 


PlayStation 


Superman 


messe ll est de ces jeux à propos des- 
in quels on ne saurait tarir d'éloges. 

*"_ Ce sont ceuxlà qui nous inspirent 
et nous font aimer notre beau métier. Et 
puis, il y a les titres qui font honte. À tous 
les niveaux. Superman est un bel exemple 
de navet ludique. Mal réalisé et ininté- 
ressant, il ne procure absolument aucun 
plaisir. C'est effarant de voir à quel paint 
on peut rater un jeu. Alors voilà, vous 


faites passer Superman au travers 
cercles tous les deux niveaux (génial), ve 
vous baladez les poings en avant en dégc 
mant un méchant par-ci par-à, vous ve 
battez davantage avec les commanc 
qu'avec les ennemis et après quelqt 
stages traversés, vous n'avez plus qu'i 
envie : éteindre votre console et vite rett 
ner chez votre revendeur pour lui dire t 
le jeu ne marche pas. L'échange sera pt 
être possible. L'idéal, concernant ce tit 
reste bien sûr de ne pas l'acheter. 


Editeur : Titus 


ne: Nintendo 64 


UUF Attitud 


Si, à la télé, ces guignols m 
culeux nous font éclater de r 
sur console, ils gardent 
demment cette même propriété. W 
Attitude doit constituer la millioniè 
tentative d'Acclaim de sortir un jec 
catch potable. Vous retrouverez d 
un peu plus d'une quarantaine de f 
pées de chair (The Rock, Stone, € 
Steve Austin, l'Undertaker, D-Geni 
tion X...) et bénéficierez d'une sut 
chère d'options de jeu (plus d'une v 
taine). Difficile alors de ne pas se nt 
dans l'interface du soft tant cell 
abonde en fioritures inutiles. Car, 


cette pseudo-manne, l'éditeur tent 
dissimuler l'inconsistance de son 
liée à la prise en main déficiente 
combattants. En effet, les coups ré 
dent avec retard et les attaque 
déclenchent n'importe comment, 

que l'on sache vraiment de quelles r 
pulations elles sont le fruit. De plu 
les combattants jouissent d'une rm 
lisation 8D relativement convenable 
décors, eux, invitent à l'introspectic 
par leur vide cosmique. On va ant 
d'en parler... 


Editeur : Acclaim 
Machine : PlayStation 
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Toutes |ES SONES 


Game Boy Color 


Le déclin de la Game Boy classique se fait lourdement/ressentir avec, ce 
mois-ci, une profusion de titres uniquement dédiés à la Game Boy, Color. La portable de 
Nintendo commence donc sa mutation, annonçant de même un futur apocalyptique pour la Ga 
Boy noir et blanc. Mais comme dirait l'autre: le roi est mort, vive leroi!La nouvelle ère sera dé 
nitivement placée sous le signe de la couleur! 


Super Mario 
Bros DEIUXE 


Bros Deluxe fait très fort puisque l'on retrou- 
ve avec nostalgie les deux célèbres népara- 
teurs de gogues dans d'ancestrales aventures: 
Effectivement, cette mouture. GBC demeure sem- 
blable sous toutes les coutures à la version NES 
de 1985, avec cependant de petits bonus en sus: 


D ans le registre du recyclage, Super Mario 


Vous y trouverez donc un calendrier, une roue de 
la fortune (qui vous prédit aléatoirement votre chan- 
ce du moment) ainsi qu'un mode versus permet: 
tant de linker deux portables. Cela dit, le jeu reste 
toujours aussi excellent et amusant, même si des 
stages inédits auraient été accueillis à bras ouverts. 
Sites anciens y rejoueront avec délectation, la 
«génération PlayStation), elle, y verra une excuse 
pour parfaire sa culture vidéoludique. Je parle bien 
entendu des joueurs nés après 1985 qui n'auraient 
pas eu le privilège de manier une NES'et qui ont 
ici une chance de s'intégrer à (la cour des grands): 


Editeur : Nintendo 
Compatibilité : Game Boy Color uniquement 


re l'empire Bydos et ce en couleur ! Car R-Type 
DX mise désormais sur les capacités tech- 
ninniee nl nerfnrmantes de la nortable couleur de 


C ‘est trop puissant ! On va enfin pouvoir détrui- 


Nintendo, pour nous offrir un jeu de tirs des pll 
palpitants. Regroupant cinq titres en un, on pro 
tera de R-Type DX (dernière mouture couleur), | 
Type 1 (couleur et noir et blanc) et R-Type 2 (coule 
et noir et blanc] ! Le soft se révèle tout bonneme 
divin. Il offre des animations et des détails gr 
phiques très poussés pour une console de l'enve 
gure de la GBC. Vous dirigez toujours votre eng 
de mort qui se verra doté d'un module externe qt 
vous pouvez déplacer à l'avant ou à l'arrière de voti 


vaisseau. Et puis, comme dans tout bon shoot du 
genre, des options de couleurs vous octroieront un 
armement plus dévastateur Frisant la perfection 
vidéo-udique, R-Type DX est au jeu de tirs ce que 
Zelda est à l'aventure, c'est-à-dire incontournable ! 
À se procurer les yeux fermés. 


Editeur : Nintendo 
Compatibilité : Game Boy classique 
et Game Boy Color 


LUCKY LUKE 


‘hommeïquitiretplus vite que son ombre 
L: sontir des différents niveaux en s’ac- 
crochant aux plates-formes et en utilisant 
son flingue. Tout bête comme concept, me 
direz-vous, mais bon, la cible est avant tout, 
les plus jeunes. Cela dit, le spectre de la 
paresse semble planer sur les développeurs 
d'infogrames. En effet, ces «nouvelles» aven- 
tures du cow-boy squelettique possèdent un 
air de déjà vu puisqu'elles sont ni plus ni moins 
qu'une version colorisée de celles déjà sorties 
ll y a fort longtemps sur Game Boy classique. 
as de surprise done, en ce qui concerne le 
ontenu du jeu : les stages font toujours preu- 
e d'autant de variétés (Lucky Luke à cheval, à 
a poursuite d'un train, coursé par des 
buffles..] et d'une maniabilité sans faille. Mais 
l faut avouer que la couleur apporte une 
ouche esthétique assez motivante pour que 


l'on veuille.Y rejouer et.s'y laisser prendre à 
nouveau. Inutile de tergiverser des heures 
donc : Lucky Luke est un remake de bonne fac- 
ture mais sans surprise toutefois. 


Editeur : Infogrames 
Compatibilité : Game Boy Color uniquement 


AStÉIiX et 
ObGIIX 


| 


er D LT 


Ke 


Sans aucun doute blond avec un casque ailé ! Je 

parle bien évidemment de notre cher ami gaulois 
Astérix qui essaye de marcher sur les plates-bandes 
du père Mario, en proposant un jeu de plates-formes 
plus agressif et franchouillard. Ici, les briques doivent 
être cognées d'une auguste mandale, de même que 
les pauvres Romains et les sangliers qui jouissent 
d'une détection des collisions un peu farfelue. C'est 
pourquoi lorsqu'on frappe un ennemi, il sera assez 
fréquent de subir des dégâts. détail ilogique qui tor- 
ture l'esprit ! Mais, malgré cela, les graphismes res- 
tent fidèles à l'esprit de la B.D. et le titre n'en demeure 
pas moins un tantinet amusant pour peu que l'on ait 
été bercé par les albums d'Uderzo. Sans constituer 
une œuvre majeure dans le domaine, Astérix et Obélix 
se veut cependant divertissant et sans prétention. Un 
bon petit soft, en somme, que les enfants adoreront. 


E: d'autres termes, si Mario était français, il serait 


Editeur : Infogrames 
Come Rau Polnn i. 


Camnatihilité - 


FT Word 
Grant Prix 


1 Worid GP commence très fort avec son intro à 
F:- de vidéo digitalisée montrant des F1 en lutte 

et des ravitailements au pit ! On se crorat 
presque sur une console 32 bits ! A vrai dre, les avan- 
tages de ce titre de Video System!sont nombreux. A 
commencer par la présence des vrais noms des écu- 
res (Wilams, Ferrari, Benetton...) et des pilotes 
(Schumacher, Irvine, Hill) qui apportent tout de suite 
Plus de crédibiité au titre. Ensuite, on découvre que le 
soft gère plusieurs paramètres dont la météo et la 
mécanique. Ainsi, il est possible de régler l'adhénence 
des pneus, le niveau du carburant, linclinaison des'aile- 
rons avant et arrière et\la sensibilité de la boîte de 
transmission. Plutôt axé simulation malgré sa repré- 
sentation très arcade, vous pouvez encheer les 
Grands Prix comme dans la réalté, en effectuant 
même les épreuves. de qualification. Graphiquement 


très agréable, la sensation de vitesse s'avère 
incroyable de fluidité et de rapidité. En fait, le soft tour. 
ne deux fois plus rapidement que \£Rally ou Top Gear 
Raly sur GBC ! Profitant de quatre modes de jeu (exhi- 
bition, GP challenge et contre la montre) et de la pos- 
Sibiité d'affronter un ami via le câble Ink, F1W/GP fait 
preuve d'un pointilisme étonnant. Ne cherchez plus 
ailleurs, le meilleur jeu de caisses est ici ! 


Editeur : Video System 


ON: 


Maîtrisez: 
“qui est 


_Ecautez * 
pour gagner 


« PÉAYSTATION » —Ws 
de SONY 


Depuis le temps qu'on en révait, Namcoil'a enfin fait: un je 
de combat en tag/baïtle, mais en 3D.Totalisant 

32 persos et une tonne de nouveaux mouvements, ce Tekke 
risque d'en:surprendre plus d'un. PAR GREG 


épuis la softie de laversi 

PlayStation de Tekken 3/onau 

pu croire quélatekkenMeam 

Namco se ldcoulait douce’Ri 
de neuf, si ce n'est une petite démo.p4 
épaterla galerie Sur lihypothétig 
PlayStation 2. Erreur, laïekkKenTeame: 
enfait depuis quelques mois entrain 
Plancher sur une nouvellévérsiondemekke 
Vraiment novatrice. Cette fois-ci, do] 
c'est de l'inédit que nous Offre Namco’D 
présente dans la sériédes side Capcq 
l'option «taglbattle >navaitjusqu'ap 
sent jamais été développée pourun je 
Combat en 3D, si l'onfait abstraction, 
Rival Schools dans lequelles coëéquip 
ne faisaient qu'une appaition subite! 
nantla base de Tekken 3, Tekken Tagilq 
nament propose cependant de nombr 
changements, à commencenpanlemg 
de contrôle des personnages. Il s'agit} 
d'un nouveau bouton dé jeu Celui-civ! 
permet, en cours de pañtie défaire en 
à votre coéquipier. Cable ctag/batt| 
Baek a été surpris par une attaque c'est ça, le jeulen équipelDiailleurs; 

déconcertante de Yoshimitsu: tains personnages pourront porter 
coups simultanément} les duelli 

pe restant alors alllécranéontre leunad 
ER saire solitaire. Comme dirait EIWood*«q 
bonesprit. 


Avant de songer à composer un dud 
combat, autant savoir a quilon alaffaire 
retrouve donc, deTekken3; les sc 
Williams, à savoir AnnaletiNina, le POpul 


EDITEUR : 
L'équipe de base qui remporte " à 

un grand succès dans les à MACHINE: 
salles japonaises : King et son k SORTIE JAPON : 


osie de Bruce Lee, Forest Law, le redou- 
able Heïhachi Mishima, le très fUnKÿ Eddy 
pordo, le classique Paul Phoenix, le tour 
purs masqué King, le bondissant Lei Wulong, 
P super-tatoué Jin Kazama, le hardcore sol- 
ier Brian Fury, le toujours cyber Yoshi- 
itsu, le jeune minet du Taekwondo Hwoa- 
png, la redoutable gnangnanLing Xiaoyu, 
tt le très bourrin Gunjack. Quant aux autres 
ersonnages oubliés de Tekken 2, qui n'appa- 
hissaient pas danslle 3 pour cause d'inco- 
rence scénaristique, ils sautent le pas de 
logique pour venir se battre aussi. On 
pmpte donc parmi cesirevenants le popu- 
irelBaek, Jun Käzamaïqui se bat contre 
bn fils plus âgé qu'elle (7 ? Michelle Chang | | 
ses plumesd'indieñne Armor King/pOur 


plus grande. joie de Kendy, et Ganryu || 


burila plus grande des fansde Sumo. 
n ne compte pas non, plusies 12 pérson- 
ges Cachés parmi lesquels onsait CÉE 
le sédissimule Kunimitsu/cequiau total 
bus donne Un nombre assez impression- 


Une photo 
qui 
réjouira, 
sans 
aucun 
doute, 

les fans 
de catch 
féminin. 


Cale 


nant/de combats possibles. Surtout lorsque 
l'on sait que, Contrairement aun jeu de 
Combat en 2D, és personnages dé Tekken 
comptent au minimumuneWingtaine de 
Coups spéciaux dans ieurpanoplie de mous 
vements. 


Rajouter tout simplement des personnages 
de Tekken 2nétaitipasssi simple que cela 
pouriNameocanles premiers tests.effec- 


tués par des joueurs professionnels de | 
Tekken ont montré que les combattants | 


de Tekken 3 surclassaientlargement ceux 
de Tekken 2, et qu'ily/avait donclalun Sacré: 
problème de dosage de puissance:llla donc 
fallu revoir chaque personnage de Tekken: 2 
afin de modifier la portée deleurs coups} 
leurpuissance, et surtout leu, adjoindre de 
nouvelles techniques. Etes personnages 
de Tekken 3 ne sont pas en restenonplus 
puisqu'ils ont eu droit eux aussia leurquota 
de nouveaux mouvements, ce quiréjouira 
lès fans quimaitrisaient déjà ces persons 
nages etpourront ainsi apprendre de nous 
Vellés techniques de combat/Bref/ce nous 
VeauTekkenest, a notre avis Ie plus reussi 
de la saga. Curieusement, Namco n'a annoncé 
AUcune adaptation de ce titre/quece soit 
Sur Dreamcast ou PlayStation 2 1lfaudra 
donc étre patient avant d'yjouénala maison 
Nerestealorsiquelles salles d'arcade: 


Les écrans entre 
les combats so 
eux aussi très 
soignés. 


Jeu culte de la fin des années 80 et du début des années 
90, Strider revient en arcade pour.la plus grande joie des 
fans Qui nefl'attendaient carrément plus. 


PAR GREG \7DolIs 


\' “Annonce au départ comme un jeu 
À Naomi, Strider Hiryu2 ne semble 

| finalement pas avoir été développé | 

\sur ce Style de carte, puisque la | 
| réalisation s'avère simpliste. Même si l'on 
| espère que la version finale tournera en 60 

images par seconde, celle qui nous a été | 

| présentée ne tournait qu'en 30 images par | 

| Seconde.Les:décors, entièrement en 3D, | 

| netconstituent cependant pasilaïtotalité | 
| du'jeu/puisqueles personnages de Strider 2 

| Sont/eux, composés én2D/Ehoui, ce sont | 
(des spritéSNSurprenant au premier. abord, 
ce choix señble plutôt logique lorsqu'on 
Saitique l'équipe de développement de 
Capcom Fesponsable du projet Strider 2 a 
voulu Coller le plus possible à l'original. 
Cependant, plus de Russes danse camp 
des méchants, plus d'attaque Sauvage du 
parlement de Moscouen1999, l'ennemi 
esttout autre puisqu'il s'agit d'une simple 
organisation terroriste aux moyens impres- 
Sionnants. Comme danse premier volet, 
Strider2 est composé de différents niveaux 
dans esquels Hiryu pebt se déplacer à loisir 
OUmpresque, donnant-aujoueur un 

Sentiment grisant de liberte. 


Comme c'était le cas dans lé bon vieux temps 
[N/| des jeux du genre, les programmeurs ont 
rir sur les murs infestés d’ennemis est une : |” | redoublé d'imagination/poursurprengre le 
vité que Strider maîtrise. | |joueur quitraversera des niveaux tous plus 
3 originaux les uns que les'autres: Les boss ne 
sont pas en reste, puisqu'entre l'hydre cyber- 
décors sont entièrement réalisés en 3D, à 1 : . nétique, le techno-chéValieret la plante 

l'inverse des personnages du jeu en 2D. ÿ carnivore géante, Hiryu aura fort a faire. Les 
niveaux traversés se suivent et ne se 


-. r — 3 £ ressemblent pas, et l'on pässera d'une chaine 
FE Ed ; Fe Ë Ce L himalayenne à une forgé à la gravité inver- 
s , , m |Sée, puis à Las Vegas dénuit'sans oublier 
l'escapade mouvementée Surnuné forteresse 

volante. Difficile pour l'instant de savoir sur 

quelle carte exactement Capcom développe 

Son produit, mais tout ce que l'on sait, c'est 

que le jeu pourra être facilement porté sur 

PlayStation, ce qui ne promet pas forcément 

une réalisation finale de folie. Cela dit, le 

plaisir de jouer compte avant tout... | 


EDITEUR : 
MACHINE : 
SORTIE AU JAPON : 


Les petits 
ronds à 
l'écran repré- 
sentent les 
lances à 
incendie des 
deux joueurs. 


bien rend 


grâce à l'usage du multi-texturing. 


{ 


upn'a jamais révé d'être phy! 
quement toujours aultop nive: 
d'être une Source defantasi 
pourles jeunesycéennes 
d'être le sauveur delmilliers d'individ 
chaqué année ? Personne, bien entend 
Cependant, grâce à Ségaet à son nouvel 
jeu d'arcade, il. Vous Sera désormais po 
siblé de sauver des vies et d'éteindre q 
feux quiparaissent impossibles amaitri 
Allezles filles, z'allez voinceque c'est d' 
Unhomme. Plus besoin d'avoindes horai 
pas possibles pourêtre pompieretsus 
térl'admiration des foules. Moi, je joue 
salle d'arcade: 
Lorsqu'on repense à Firemenetauxaut 
jeux en rapport avec les soldats du feu, 
ne sont pas les bons souvenirs quind 
assaillent. Et pourtant, Sega atoutfaitp 
renouvelerle genre, enréalisant/aveq 
talent véritable, unjeuoriginalet ap 
entière. Comme on peut s'en douter/étei 
Un feu n'est pas en soi tres amusant.© 
pourquoi, chez Sega, ona enrobé ce 
vail laborieux d'une bonne couche de ciné 
d'Hollywood et d'un peuidestrategie 
chez... de chez qui, d'ailleurs Lors di 
conférence politique au:sommet, dan: 
grand hôtel, le générateur décidede 
des siennes De courts?circuits en 
celles, voilà que l'hételflambe.."Mang 
rait plus que ce soit le Ritz, déjalen ved: 
l'année dernière... On se dibalors que 
ce beau monde va finir ën pancake t 
cuit. C'est, bien sûr, sans compter sui 
| joyeux pompiers qu'unlou deux joug 
pourront incarner simultanément et 
vont se rendre au brasier pour étei 
tout çalet sauverles braves gens pris 
niers des flammes: 


Pour éteindreces brasièrs nos soldats du 
feu disposent d'une [ance à incendie peu 
conventionnelle puisqu'élle semble d'une 
longueur illimitée. Se déroulant à la manière 
d'un House of the Dead, le jeu propose. des 


graphismes et un environnement entière- | 


ment en 3D dans lequel les joueurs ne se 
déplacent pas librement et ne font que 
viser des éléments. Et, pour viser, il faut 
utiliser la lance en plastique que l'on tien- 
dra à deux mains. La première main appuie 
sur le bouton qui permet de libérer le flux 
d'eau. La seconde, quant à elle, actionne le 
bout du tuyau, ce qui rend le jet fin et puis- 
Sant ou faible et diffus, un peu commelle 
tuyau d'arrosage de votre bonWoisin mon- 
SieurRené. Pour éteindreflincendie dans 
chaque salle, le joueur dispose d'un temps 
limité/hiStoire de fairé comprendre qu'un 
feu/çase propage. 
Pourétéindrélles flammes, ilexiste plusieurs 
tactiques selon la nature du feu. Un gros feu 
de rideau oùlde tâpisserie s'éteindra avec 
un jet diffus, alors qu'un brasier de poutre 
sera maîtrisé en quelques instants avec un 
jet puissant et concentré à la base des 
flammes. En gros, le jeune pourra être ter- 
miné qu'avec de l'expérience. Comme dans 
la vraie vie, en fait. De plus, il faudra aussi 
gérérsalpressionhydrométrique, car, Si le 
joueur appuie sans discontinuer sur le bouton 
dé distribution d'éau, la jauge de pression, 
en haut de l'écran, Va disparaître et l'eau ne 
Sortira plus. Et là, ça craint comme on dit 
chez les pompiers. On devra donc surveiller, 
alafois/letemps, observérile type de flammes 
(plus onles éteint vite étplus on reçoit de 

emps'En bonus) et gérerefficacement la 
pression de l'eau. Rien que ça. 

le rèste plus qu'à espérer que ce‘titre, dis” 
ponible depuis juillet, arrivera en France. 

h, les filles, vous voulez voir un pompier 
pu travail ? 


b 


Le joueur de 
gauche a 
choisi un jet 
large, pour 
étouffer les 
flammèches 
qui restent sur 
les murs. 


FA AI EA AIN 
TTIQGITION,. 


Ce ARAMA'ar 
‘]-R 010] 


maîtrisée avec 


Cette colonne de feu devra être 
un jet concentré pulvérisé à la base. 


es canalisations de gaz réservent par- 
bis de mauvaises surprises, comme 
ette subite explosion. 


Le temps restant 
est indiqué en 
haut de l'écran, 
ainsi que la pres- 
sion de l’eau 
représentée par 
les deux jauges 
bleues à droite et 
à gauche. 


IPCS 
Se rendant compte que, 


finalement, un PC, c'est 


assez moche par Fap£ 


a untl-Mac, eMachines 
Inc. alsorti, il y a 
quelques semaines, un 
PC tout complet, tout 
fermé, avec une tronche 
d'I-Mac. Il s'appelle 
e-One. C'est une 
machine très correcte, 
vendue 3 500 balles. 


J'attends le procès avec 


impatience. 


Ri-di-cu-les 
Microsoft, tentant de 
prouver que Windows 
2000'est moins troué que 
ce gruyère de/95, a lancé 
un challenge à la com- 
munauté hacker du 
monde. Mais les testeurs 
potentiels de la sécurité 
de la bête n'ont pas vrai- 
ment eu la chance de 
mettre Microsoft en 
défaut, vu que le serveur 
mis en place pour le test 
s'est crashé tout seul, 
comme un grand. Il est 
resté down pendant une 


semaine. 


Même si les consoles commencent à rattraper le retard technologique qu'elles ont sur les PC, 


certains jeux sur ordinateur n'en sont pas moins de vrais chefs-d'œuvre. Ainsi, ce mois-ci, deu» 


nouvelle génération ! 


ÉDITEUR : 
’est un peu nul à dire, mais le 
truc qui nous a le plus éclatés 

sur PC, ce mois-ci, c'est encore 

du Half-Life. Mais ce Mod (modi- 
fication) change pas mal de 
choses. Le principe de base est assez 
simple : un camp de terroristes, un camp 
de contre-terroristes et des otages au 
milieu. Les contreterroristes doivent, bien 
sûr, libérer les otages, tandis que les 
autres doivent les en empêcher. Mais le 
gameplay n'a plus grand-chose à voir avec 
Half-Life. Beaucoup plus réaliste, il est 
impossible de sauter du premier étage 
sans se rétamer sérieusement, et une 
balle de 9 mm dans la tête suffit souvent 
à éliminer un joueur. De plus, il faut ache- 
ter armes et munitions. On gagne des 
sous pour chaque ennemi tué, pour avoir 


Half-Life Counter Strike 


Sierra Genre : Mon Haur-LiFe PRIX APPROXIMATIF ; GRATUIT 


hits en puissance pour amateurs de Commando-like sont présentés. Willow, Chris, Kendy et Jear 


n'en sont toujours pas revenus ! Des jeux que l'on aimerait voir très bientôt sur les console: 


Wat Ki of re vod joke to Du: 


Hors) 


sauvé ou conservé des otages suivant le 
camp, etc. Les armes sont des répliques 
d'armes réelles, avec, en vrac, le glock 
17, le H&K USP .45 Tactical, le shotgun 
Benelli M3 Super90, le fusil de snipe H&K 
G3/SG:1 Sniper Rifle et tout un tas d’autres. 
On peut également acheter des items 
comme le gilet pare-balles ou des gre- 
nades aveuglantes. Et il faut, bien sûr, 
penser à acheter les munitions corres- 
pondant à l'arme choisie. Les maps sont 
excellentes, autant graphiquement qu'au 
niveau de leur connectique et, dans l'en- 
semble, même si ce mod est encore au 
stade bêta, c'est une réussite. Ses déve- 
loppeurs ont beaucoup d'idées et cela 
risque de devenir vraiment fantastique. 
Pour se le procurer : http://www.plane- 
thalflife.com/counterstrike/. 


‘ai beaucoup hésité à parler de ce 
jeu. Mais, finalement, on a telle- 
ment flashé dessus, que je ne pou- 
vais pas le passer sous silence. A 
vrai dire, bien qu'il soit vendu nor- 
malement dans le commerce, il faut garder 
à l'esprit qu'il est loin d’être fini ! II s'agit 
d'un soft de stratégie/action, en 3D temps 
réel, un peu à la Rainbow Six mais ambiance 
Deuxième Guerre mondiale. Vous jouez, 
bien sûr, côté alliés. Des tonnes de mis- 
sions vous attendent et leur intérêt gran- 
dissant a tellement fait triper Willow qu'il 
en parle tous les jours à qui veut l'entendre. 
En effet, il y a de quoi être transporté dans 
l'ambiance. En réseau, c'est un plaisir : 
‘el joueur se positionne sur les hauteurs, 
prêt à sniper, pendant que les autres inves- 
ssent un premier bâtiment ou tentent de 
s'emparer d’un véhicule (moto, blindé, 
>ateau….). On s'y croit réellement. Les 
nnemis réagissent plutôt bien, même s’il 
irrive qu'ils ne remarquent pas le corps 
l'un de leur pote étendu sur leur chemin 
le ronde ! Par contre, en solo, c'est l'hor- 
eur. Ultra buggée, l'1.A. des personnages 
ontrôlés par l'ordinateur fout en l'air vos 


EDITEUR : ELECTRONIC ARTS Genre : 


Chez les v 
A la dernière GenCon 
Île plus gros salon de 
jeu de rôle traditionnel 


papier et crayon), 


Interplay.et son studio 
Stratégies en un clin d'œil. Vous avez beau 


leur dire de rester à tel endroit, en posi- 
tion, ils foncent vers l'ennemi. Ils ne peu- 
vent pas nager ? Qu'à cela ne tienne, dès 
que vous avez le dos tourné, ils plongent 
au suicide ! L'horreur ! Mais, pour la pre- 
mière fois, malgré ces bugs impression- 
nants, on accroche. Les musiques sont 
fantastiques, la réalisation de qualité et, 
en réseau, on limite d'autant les mau- 
vaises surprises. Des patchs se succè- 
dent sur le Net, mais ne règlent qu'une 
infime partie des problèmes. Malgré tout, 
Si vous avez la possibilité de jouer entre 
amis, c'est grandiose ! 


Black Isle (Baldur's 
Gate) ont dévoilé leur. 
prochain RPG, basé ni 
plus nimoins sur. 
Dungeons & Dragons 
36 édition (à venir). 
L'action se déroulera 


dans Forgotten Realms, 


Darkstone 


comme Baldur. Mais, 


RÔLE/ACTION Peix APPROXIMATIE : 


350 F cette fois, tout est fait 


£ ; pour que l'expérience 
€ hop ! Un bon jeu français. Très 


inspiré de Diablo, Darkstone 
vous permet de diriger 2 per- 


renseignements, etc. Le but est de réunir 
ainsi 8 cristaux, pour s'approprier l'épée 
céleste, seule capable de vaincre le gros 


a 


soit semblable à la tra- 


| Sonnages dans des quêtes aléa- 
ES) toires. À peine plus évolué que 
Diablo {porte-monstre-trésor), Darkstone 
reste un soft prenant, agréablement 
servi par son moteur 3D et ses camé- 
ras parfaitement gérées. Les quêtes 
peuvent se mêler les unes aux autres, 
Untel vous fournissant un objet per- 
mettant de trouver tel autre objet qui, 
donné à Schmürz, le rendra assez heu- 
reux pour qu'il vous fournisse d'autres 


méchant final. Bref, rien de révolution- 
naire, mais un bon petit jeu, qui a, pour 
une fois, dans ces colonnes, l'avantage 
de tourner sur une petite config ! 


dition:\en réseau, il y a 
un Maître de Jeu, le 
soft propose des scé- 
narios modules de 4 
heures chacun (28 sont 
prévus pour la base, 
d'autres suivront) et la 


Sortie du bidule est 


prévu pour fin 2000. Et, 


cette fois, c'est en 3D ! 


OURERRSE Le CAEN à Ton GE 
Re (ess OUOE Be  Ralll 


: Machine : Game Boy Col 
Version : européenne Version : européenn 


ï Don Juan 


à Les codes des niveaux Toutes les voitures et Les circt 
à Niveau 2 : Schtroumpf à lunettes, Schtroumpf à 5 _ 
plein de DIE Sehtre net nor mell Entrez le password suivant : YOX-%Z 
; Niveau 3 : Schtroumpf cosmonaute, ti == 
+ x Schtroumpf normal, Schtroumpf à lunettes. fie TE 
umatiSmMmes ie ose CAES : 
déclare sa De FEI TT: re EE 
lamme à Une æ D à 
vieille femme. ee F4 
Ni] _ —_.. Voiture de types AR et MN 
“ LA : ES = Entrez le password suivant : YOX+%Y 


One, je nai 
l'habitude RECRUE : Game Boy Color 
[Version : européenne … 


dd agenouiller Niveau Medium en Arcade 


| Entrez le mot de passe suivant : |: 


evant une - THAT 
Ne | LUCKY LUKE K 


Machine : Game Boy Ci 
Version : européer 


P J vous cest 


Les codes des nivea 


| Niveau 2: 
Niveau 3: 


spécial. car 
PR re | Niveau Hard en Arcade 
vous avez le : poor 
à ARR | Entrez le mot de passe suivan OE Niveau 4 : 
uffage par 
l ncher. Ha, 
h£, ha ! Par le 


plancher... 


permettra de choisir votre stage 
Cette astuce vous 
confèrera aussi l'invincibilité. 


. 1 A 1 NINTENDO  Circ ta | personnages s'affiche à l'écran. L'indication 
| ] | () [| | ) | iN Nere apparaîtra dès lors et vous 
! ie : 


MS Tee. 
mors Ver 
ORTIONS 
APRES 


ons infinies 


Maintenez les boutons sur cet écran. 


boutons 
faites C- 


Sélection des 
niveaux 


sur la 
page titre jusqu'à ce que le 
menu de sélection des 


MINTENDOS* 


NIDNITNIE 


CRTILLTENTI EE 
on 
"11 


NT 
(LA 


LOI 
Runner 4-0 EX 


Machine : N64 
Version : européenne 


Sélection des niveaux 


Pendant le jeu, 
Ensuite, effectuez les 
manipulations suivantes : 


Un son vous confirmera que 


l'astuce fonctionne. Servez-vous de l'indication 
pour choisir votre stage. 


es 
=" eee 


Y3 WXQK CHD0 8K4 


mes rom 


De rire CRE Or EEE. 
rat OO THE CO. 


AS LOTIN 


Machine : PlayStat 
Version : européen 
Cheat mode 

Sur l'écran de sélection des langages, 


.L'ind 


msterdam 
PARIS. 
3 320 320 


£s Saint Bernard 
5 PARIS 


29 59 59 El Une carte de fuélt 


: 1 & — . Ds pe Vous sera délivrée! 
je RU | ES N'oubliez pas de fl 


ichel 
PARIS 


25 85 55 T's F É _ achat ! Une fois | 
Viclor Hugo ne. x 3 terminée elle vous donne droit 


"65 60 55 "# j MO :00F de remise immédiate sur le 
x 3 jeux d'occasion [1 

Yauglrard 

“Sté 600 ÆS AVANTAGE: 


ag Chelles 2 
77508 Chelles 
70 10 L 


EAN \ , commandez 


moe. FRS à OUI, J'AI REVENDU ER 


ersailles 5 ; l 
50 51 51 LÉ 
| 


+ Le À MON ANCIENNE CONSOLE EE 


Un renseignement ? 


a LésE A6 ; à , F Â GCORE- 6 MES | - les prix ? 
86 28 28 4 > = les sorties ? 


ion Leclerc N20 * L F Li EU 
nlony 
665 666 


1l Leclerc N.10 > Tes & Astuces : 
ULOGNE ne : 4 
31 08 08 fe ; at ; / ERVICES RE-G#* 
a. RER : } a l LE Î l IR F DEMUS Chaque mois 
530019 : EE 4 ‘ toutes les 

‘ nouveautés 
en démonstral 
permanente 
dans tous les 


GCORE-GA 
SCORE-GAMES 


1or - Niv. ] 4 ET Re 4 Ladal 
75048 Bois 
7 39 39 | 


ie - N.3 à ' VS : = L û 7 rie 


oi Ga 


Fe 
Atbaleriers 


80101 


ICŸ AVENIR | 
god N.T86 
‘ANCY 

11 37 36 


BONNE RENTREE À TOUS ! 


VENT N. 4 
AESSON : NME 
939 939 CURE-GAMES 


2 Votre 


ancien matériel : 
Consoles, Jeux, Accessoires, Jel 
Lecteurs et Films LD & DVD... 

Et gagnez jusqu'à 30F supplémen 
si ce matériel a été acheté chez 
SCORE-GAM 

[sur D du Hicet Lu cais 


LES AVAN 


jeu Yilegel | 


nebleau Nat. 7 
18 (Pont d'haiel 6 
1 901 : 


3 Fontenay OÙ MOI! 
sous Bois 
6 6000 


3 Fontaines 
er | pr 
186 98 | 
ontinent 
INOIS. 
5 04 03 
id Littoral 
RSEILLE 
9 80 20 


Le plus grand choix de jeux vi 
pes 7u-d ” x" E ; ; ER en France : + de 200 000 je 
Se l 1 é nccn [T \ sur l'ensenbie des magasins 
sn | PE Enint | VEN | deux testés, reconuitionés 
je | JEU LA el garanties 6 mois 


1 04 04 
| UNE EQUIPE 


ainsi que ses jeux |! 
… fnnovateurs et variés \( TT 
dans ous les PJ INNI | 


ermoise 
519 559 
3uynemer 


PIÈGNE 
9 52 52 


ral De Gaule 
31004 = 
“CAENO j a RULES | 
fe 200 T-SHIRT offerts 
Léloce | 7 pourlachat du hits 
Re Legacy of Hain 2 : £ 
5 08 08 


AVANT LE 27/09/39 MN < À 

| PA tre re l LE SUIRESGANES Une équipe qualifiée pour vous 
ü C | Man UNE BORNE 0€ DEMONSTATION | conseiller, vous orenter dans 

TRS vos choix. Répondre à vos 

GÉEUnEuE: questions, vos attentes. 

Là qualité d'un jeu, les prochain 

sorties etc 


ae uniquement imite des sh Hier 


1cobins 


D[V non de étuction 
a ' 1 tilisable en 
\ 1 magüsin ou en V.RL. 


« Cheat Mode Active » apparaîtra pour vous 
confirmer que l'astuce fonctionne. 


CHOISISSEZ VOTRE LANGUE 
| ACCEPTER 


HIIL 


d 
Lines 2 
I RL Phaystation 


lectionner 


récédent 


PERSONNAGE 


stlef@mer  Préflent 


Entrez les codes dans ce menu. 


| Angor 


mess 


lecfionner 


Précédent 


DoPERSOUMAGE | 


MOTS DE PASSE 


Bugs Buy 
Lust Un time 


MOTS DE PASSE 


Confinuer Précédent 


MOTS NE PASSE 


Continuer Précédent 


Machine : PlayStat 
Version européen 


Sélection des niveaux 


Sur l'écran de sélection des stages, 


LA DIMENSION x 


Hits 
Driver 


| (3 _JouypadMtTSReystenen: 


| REPONDS N 
|AUNQUESTION | 
S:3 É 


mu 


08 35 68 15 00: Processeur AMD KB 2400 Mhz 3D Now ! + 1 Mo mémoire cache | ù ET 
all 64 Mo SDRAM PC 100 + Disque Dur 4.3 Go UDMA + Lecteur de CD ROM 40 x d ù DJ Fr 
Carte son 16 Bit » Lecteur de disquette 3 1/2 1.44 Mo » Moniteur 15 HP 2x200 W PLAYSTATION 4 5 S, ' . DES HITS N 
; ! a ; 5 < 
(STE RPAS EEE RTS Vies QUAL = cond ANNEES. 


Dam it Janet : 

We uerener USEMNSTANTAREPLAY FO 5S 

Aerial Supremacy : | YOURREOOLMOVES 

Operation Donut : SBILE  ÊSE 

End 2 Robots : BTART RACE 

End 2 Symmetrics : 

The Great Escape : 

Hide And Seek : 

Let's Get Technical : 

Kamikaze Squad : 

Phoenix River : 

Impending Annihilation : 

Charlie Don't Surf : 

Convoy : 

This Ain’t Avalon : 

Robots Must Die! : 

Heavy Weapons Operation : 

First To The Middle : “ 

Con Air/ Special Delivery : USENINSTANTREPLAY TO S 

le Threet YOURLEOOLPMOVES 

Death To The Freaks : 7 LE 

Driving Miss Daisy : 

Gopher Hunt : RACE MODE &: CHALLENGE 

Divide And Conquer : DIREICUCTM "HO RD 

Checkpoint Charlie : 

Highway To Hell : 

Bridges Of Mad Son County : 

Ring À Rosie : 

Grapes Of Wrath : 

The Glue Lagoon : 

Mutants Off-Line : 

Walls Of Jerry Co : 

Islands In The Stream : 

River Runs Through It: 

Ground To Air : 

Survivors Go Home : DerMNaTANL REPLAY LS 
YMOURSEOOLMOVES 
+7 / 


7 


CHALLENGE 
MEDIUM 


ei 


CHALLENGE 
EXPERT 


KR: 
REOSS TPE 


. £ Sélectionnez l'option «Secret Optio! 
Machine : PlayStation 
Version : européenne 


Les codes des niveaux LA 


PlayStation 
The Guns Of Navaho : 
The Spiders Lai 
The Seven Samurai : 
The Rabbit Warren : nec r  e = 
The Birds : : = É : | LE. OPTIONS... 
ll Be Your Friend : 1 Te R 
Supply Run : 
Napalm Sunday : 
The Wall Of Death : 


" 


cret Option », faites 


ET RISE 


Ê AE 
EXAENABCET 
SS TOX ENABLED 


Fe INDE 


CL 
4 CHANGE 


tes les manipulations dans cet écran. 


tion » fait 
, RI, L2 


EI 


PYRO ENABLED. 
ASE TIE 


écran « Secret Option », faites | 4 


LI, À, D ,R2 


CINVE 


agasir 


KREMLIN BICE 


| 1] ‘ 
Rally 2 2 


Machine : PlayStation 


Version :européenn 


Toutes les voitures et les 
trophées 


Sur l’écran , faites 
rapidement 

Un 
petit son vous confirmera que l'astuce 
fonctionne. || suffira ensuite d’aller dans 
les cases vides et de 

pour faire apparaître les 

options. 


GAME, PROGRESSION 
. SP exeerr 


EXPERT 
—— 


Découne et conserve 
précieusement 

tes billets de 

500 Joyscores. 

Dès que tu as amassé un 
magot suffisant, rents- 
toidans les boutiques 
Score-Games (dont la 
liste figure au verso des 
billets) oùtu pourras te 
procurer Nour. 


SR EE RE 


_ 
100 louscores 


soit un porte-clés, soit un 

bon d'achat de 30 F pour L. 
l'achat de 200 F LE 
de jeux d'occase. Pr 


AN 


1 
& 
FS 


Los, 


JOYSCORES : 


D. 


JOYSCORES 


D LU LC ré 


soit un T-shirt, 

soit un bon d'achat 
de 50 F pour 
l'achat 

de 300F 

de jeux 

d'occase. 


un bon d'achat de 100 F 
pour l'achat de 400 F 
de jeux d'occase. 


1 an =289F 
au lieu de 427 F, 
oi 32% de réduction 


À 44. NE M JP303 
À renvoyer accompagné de votre paiement dans une enveloppe affranchie à : Joypad ABTS - BP 2 - 59718 LILLE CEDEX 9 LPS 


Oui, je profite de votre offre spéciale rentrée Por m [abonnés TL an ENS à Joypad 
iu prix de 289 F seulement au lieu de 427 F, 


DM , LP AE D: Je joins mon règlement à l'ordre de Joypad par 

2ENOM ë + es ë Q Chèque bancaire ou postal 0 Mandot-lettre 

) 

RESSE Q Carte bancaire n° Liusl Lis Luust Luis Signature 


JDE POSTAL L_1 1 y 1 | VILLE... >; : Expire le Li] Lit Date de naissance LL LL 1] 


LApocalypse ayant 
été annoncée, nous 
nous attendions à 
voir S'abattre sur 
nos pitites têtes les 
très précieux débris 
des stations Mir OU 
Cassini. Et là, hop, 
un miracle s'est 
opéré:! AU lieu 
d'une avalanche de 
métal, nous fümes 
submergés par une 
vague de lettres. 
Tous les supports 
ont été bons pour 
nous faire parvenir 
vos interrogations 
les plus existen- 
tielles. Mention 
spéciale au duel 


Dreamcast/ 


D PlayStation 2, star 


UE 


dies lectewurs 


Salut à tous. Agé de 21 ans etétant 
Un consoleux acharné, je me pose 
des questions concemant les futures 
128 bits. En effet, où va s'arrêter la 
puissance des machines? Quand 
on voit la Dreamcast déjà plus 
puissante. que.les/bomes d'arcade 
actuelles: que pourront apporter 
tes nouvelles consoles de Sony 
et Nintendo. aussi bien dans le 
fond que dans la. formels œil, 
ne voit déjà plus les imperfections 
graphiques sur DC et; siles jeux 
deviennent plus rapides, ne 
deviendront-ils pas injouables ? 
Le fossé technique ne me paraît 
plus être un'argument valable. 
De plus. combien faudra:t-il de 
temps auxdéyeloppeurs ayant 
de tirer la quintessence de ces 
consoles ? En effet, lorsqu'on 
s'apercoit qu'il a fallu près de 
# ans.de travail pour. pondre. Zelda. 
qui se situe à des années-lumière 
des 20 millions de polygones/sec, 
c'est bien gentil de dire qu'on 
pourra afficher autant de poly- 
gones mais a moins d'etre plus 
de 300 développeurs, quipourra 
se servir de cette puissance ? Et 
je ne vous parle pas des coûts de 
développement qui vont atteindre 

ceux du cinéma: 
JOHANN NOULARD, DE 
STRASBOURG 


Visiblement, la Dreamcast t'a tapé 
dans l'œil, Johann. Peut-être même 


trop car, tu nous permettras, mais | 
nous sommes assez étonnés de | 


lire que tu ne vois «déjà plus les 
imperfections graphiques sur DC». 
Franchement, sois tu es vraiment 
myope. sois tu joues à 10 mètres 
de ton écran et avec un voile de 
fumée devant Les yeux. Mais même 
si cela n'entève rien au potentiel 
stupéfiant de La machine de Sega. 
ilest certain que, face aux futures 
consoles de Sony et Nintendo. 
Sega pourrait éprouver des diffi- 


cuttés à long terme. 'apprentis- 


| sage se fera peut-être plus len- 


tement que pour les consoles 
32 bits, mais lorsque ces dernières 
atteindront leur vitesse de croisière, 
tous les jeux bénéficieront d'un 
rendu graphique digne d'un Toy 
Story. Dans le fond. notamment 
avec l'Emotion Engine (Play 2), les 
jeux vont devenir beaucoup plus 
réalistes, plus «humains». Le joueur 
pourra ressentir les émotions de 


son personnage, rien qu'en ins- 


pectant son visage. Beauté gra- 
phique phénoménale et profon- 
deur de jeu se réuniront donc. 
C'est un argument marketing de 
Sony, reste à savoir si Les déve- 
loppeurs paiviendront à lui donner 
une réalité plus ludique. Il faudra 


attendre un peu, mais rien n'est | 


impossible désormais. La créati- 
vité des développeurs va enfin 
occuper une place centrale. Tous 
les rêves seront concrétisés, pour 
ceux qui auront Les moyens tech- 


niques de les réaliser. IL est } 


d'ailleurs probable que seuls les 
principaux grands éditeurs survi- 
vront. Pour confirmer ce que tu 
prévois, effectivement. Les coûts 
de développement et les méthodes 
de fabrication des jeux vidéo vont 
évoluer jusqu'à concurrencer direc- 
tement l'industrie du cinéma. Des 


| équipes de plus de 100 personnes 


et des coûts de développement: 
exorbitants deviendront, à court 
terme, la norme. Squaresoft (Final 


Fantasy) a amorcé cette tendance 


et ce n'est là qu'un début. 


AU cours de ces vacances/j'ai lu 
votre magazine et un problème 
s'est alors posé à moi. Dois-je 
m'acheter une Dreamcast où 
attendre la PlayStation 2 ? Surle 
papier. celane fait aucun doute, 
la comparaison tournewite en 
faveur de la PlayStation 2/mais. 


sur l'écran, qu'en estiil ? En outr 
je me demande si Sega 
s'éloigne pas trop du concept dé 
consoles, entproposant da 
l'avenir des puces SH:4 amélid 
rées"etUn lecteur DVD à achet 
emplus. On passe dansie monq 
dU'PC oùilfaut sans cesserach 
tendés cartesigraphiques de 
mémoire, etc. Grand fan de sim 
lations sportives (Gran Turism 
FIFA. Colin McRae Rally), je 
demande si nous retrouverons q 
type de jeux sur Dreamcastca 
me semble que cette conso] 
s'oriente plus vers les titres arcadé 
Pour finir. j'aimerais savoir si Sed 
a prévu de sortir pour Noël 
Value Pack ou Une opération q 
mémeïgenre 2 

MAXIVE, DE FOI 


La réponse est bien plus simp 
qu'il n'y paraît. Si tu es un joue 
acharné, alors n'attends pas 
achète-toi une Dreamcast. 1 
effet. cette console possède ! 
potentiel incroyable et les pi 
miers excellents jeux voient actu 
lement le jour. Pas de paniqi 
non plus, de grandes simulatio 
sortiront sur DC, c'est une cel 
tude. Quant à la PlayStation 
ilte faudra encore patienter 
minimum un an avant de pouv 
y goûter. En ce qui concerne 


| politique de add-on développ 


par Sega, sache que désorm 


| il est fort probable que tous | 


constructeurs suivent cet exem£ 
La raison réside dans les cht 
marketing. Pour réussir à s'imp 
ser, les nouvelles consoles d 
vent être lancées à un prix attre 
tif, résultat : certains élémei 
peuvent parfois n'être qu'optic 
nels. Ainsi, la PlayStation 2 

sera pas vendue avec un modi 
et ne pourra pas lire Les D' 
vidéo, dans un premier temps 
en va de même pour la Dolpl 
de Nintendo. En outre, sache c 
Sega n'a encore rien décidé 

définitif, en ce qui concerne 


| tecteur DYD et la puce graphic 


supplémentaire. En l'état act 
des choses. la DC est tech 


} quement déjà amplement com- 
î pétitive. Malheureusement, il est 


à peu près certain que Sega ne 
| commercialisera pas de Value 

Pack à Noël, car c'est à cette 
période que la société souhaite 
vendre le plus de machines «à 
plein prix». Par la suite, si Le 
succès est au rendez-vous, qui 
sait... mais pas avant l'été pro- 
chain, très certainement. 


/ rais parler d'un sujet q 
jetrouve assez ( lant : ils'a ! 
BASS eux qui ne p nnent pas 
! à franchir Les barrières culturel 
de chaque pays. C'est le Le 
ar exemple, d L Madden 99 
on goût, a été l'un des 
cette année 99. Matheu- 
geant mon 
entoürage., je semble bien être 
Ë lé seul à le . En faitsrares 
“Sont Les Français qui connaissent 
: américains ou, 
club dé'foot de 


Iviens à me demander si je ne suis 
pas le seulen France CHUICS 
resser. au LS de no 
pr 
Ed GAN, D'UNE CITÉ 
IMAGINAIR 
C'est un fait. les jeux de foot 
américain, de base-ball ou les 
simulations de tiercé ne car- 
tonnent pas vraiment dans l'hexa- 
gone. Tu remarqueras toutefois 
que nous avions bien noté NFL 
Madden 99 (8/10). preuve que le 
jeu est bon, mais on peut recon- 
naître la bonne qualité de 
quelque chose sans nécessai- 
rement que cela pousse à 
l'achat. Par exemple, tu pour- 
rais reconnaître la composition 
esthétique d'une peinture sans 
pour autant vouloir l'acheter, 
parce que ce n'est pas vraiment 
ton goût. C'est un peu la diffé- 
rence entre l'objectif et Le sub- 
jectif (ndlr : on va finir par faire 
de la philo...). Alors même s'il 
est indéniable que les Français 
sont parfois un peu réticents sur # 


les produits étrangers, recon- D prix du rachat, cela ne vaut vrai- 1 


nais que le basket-ball, cela ne 
fait pas très français et pourtant, 
quel carton ! Que les gens pré- 
fèrent acheter le jeu vidéo du 
sport qu'ils aiment pratiquer, rien 
de plus normal. En outre, sache 
qu'aux Etats-Unis, le soccer ne 
remporte pas vraiment un succès 
phénoménal, alors, bon, per- 
sonne n'est parfait. De plus, il 
n'est pas mauvais non plus de 
garder quelques particularités 
culturelles et, sans parler de la 
fameuse exception française, il 
est bon que nous ne nous trans- 
formions pas non plus en véri- 
tables éponges à idées améri- 
caines. Chacun ses sensibilités, 
chez nous, on aime la pétanque, 
eux, c'est plutôt le catch. 


Me 


Gun 


“aura-t-il une PTE LS L 


Solid Re US 3 “ere 

suis complètement accro? Pour 

ma question finale et maeulture 

générale, jeme d gras boss 

bien d'heures vous passiez deyant 

un écrañ” par jour ? ca 
BENJAMIN, DE YERRES 

ES # 


Oulà ! Que de questions diverses 
et variées. Soyons donc concis 
dans les réponses : oui, non, oui, 
bah entre 5 et 10 heures. Mhum, 
mais tu souhaites peut-être plus 
de détails, oui, oui, je comprends, 
pas la peine de faire cette moue. 
Pourquoi se séparer de la Nin- 


} tendo 64, alors que la sortie de 


titres tels que Donkey Kong 64, 
Perfect Dark ou Zelda Gaiden 
devrait te tenir encore éveillé 
quelques temps ? De plus, vu le 


50 ans. Détendez-vous, je plai- 


ment pas le coup. Pour Gunm, 
le jeu est déjà sorti depuis près 
de 6 mois au Japon. Malheu- 
reusement, bien que le titre nous 
ait laissé un assez bon souve- 
nir, iUy a très peu de chance de 
le voir débarquer chez nous. 
Pour Metal Gear Solid sur 
PlaÿStation 2, Hideo Kojima À 
aurait laissé entendre qu'il débu- 

terait bientôt son développe- 
ment. Ne cachez pas votre joie. 
Finalement, en ce qui concerne 
notre petite activité d'esclave 
du jeu vidéo (ben voyons, on va 
se plaindre, héhéhé), nos horaires 
ne sont absolument pas fixes. 
Cela dépendant donc des 


votre adresse mi 

maiscela m'est physiq 
impossible. Enfin si, mais. 
plutôt magistratéement relo d> 
Merci. Ni 


La réd 


morisse@ciub-internet.fr 
trazom@club-internet.fr 
ghellot@hfp.fr 


périodes et de la rapidité des : jchieze@hfp.fr 
testeurs. Enfin, en moyenne, on cdelpierre@hfp.fr 
se mange pas mal d'électrons d : ftarrain@hfp.fr 


et notre mort est programmée à N : gszriftgiser@hfp.fr 


santais. 


Joypad, courrier des Hors 124, 
rue Danton, TSA 51004, 92538 
Levallois-Perret Cedex 
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Quadri Color. 
PocKeï: 


our les possesseurs de Game Boy en mal 

de gadgets, Guillemot propose un pack com- 

prenant 4 accessoires plus ou moins indis- 
pensables. Ainsi, pour La modique somme de 129 
francs, vous pourrez parer votre portable préférée 
d'une housse classique, d'une loupe éclairante. 
d'un adaptateur secteur et d'une batterie (environ 
12 heures d'autonomie). Le truc super cool. c'est 
que la batterie est compatible GB Color ET Pocket, 
grâce à un petit adaptateur tout bête, qui s'inter- 
cale entre la console et le bloc de la batterie ! Bref, 
vu le prix super abordable de cet ensemble, vous 
auriez tort de vous en priver. 


Memory.Carcl 
4Mo 


écidément très en forme en cette ren- 
trée, Guillemot pense aux joueurs 
PlayStation gros consommateurs de 
sauvegardes, en sortant une Memory Card 
dotée de 4 Mo de mémoire, soit 4 fois plus 
d'espace qu'une MC classique ! Seulement 
voilà, le problème habituel de ce genre 
d'accessoire, c'est que les blocs de 
sauyegardes sont compressés et 
s'avèrent, dans bien des cas, d'une 
fiabilité douteuse. Pour parer ce pro: 
blème, Guillemot a doté sa Memory 
Card d'une mémoire non compressée. 
divisée en 4 zones de 1 Mo. Soit 4 fois 
15 blocs : 60 blocs ! Pour passer d'une 
zone à l’autre, rien de plus simple : 
il suffit de presser simultanément Li 
et L2, au moment où vous souhaitez 
sauvegarder. À priori, cette MC semble 
assez bien conçue pour supporter 
un usage intensif. 


oujours chez Guillemot, un câble Périte 

la PlayStation vient de sortir. D'appa 

anodine, cet accessoire possède que 
caractéristiques assez intéressantes. En dét 
Super Scart Cable utilise trois canaux dissocié 
pour une meilleure image à l'écran. D'autre 
intègre un autocommutateur qui permet d'a 
l'image du jeu sur votre TV, dès que vous a 
votre console et ce sans aucune manip’ partic 
Le câble comporte, en 
outre, un embranche- 
ment de 3 mètres, per- 
mettant de connecter 
votre console à une 
chaîne hi-fi par le biais 
de connecteurs RCA, 
et un petit connecteur 
GunCon pour utiliser M 
le flingue de Time k 
Crisis ! Bref, le Super À 
Scart Cable est un 
accessoire ultra 
complet, 


endu en 
bundie 
avec le très 
ange Seaman 
dir Zapping dans ce 
méro), le micro de la Dream- 


st se connecte sur un des deux 
ts Memory Card du paddie (de 1 
érence celui du bas). Une fois 

s en place, l'ensemble 


écidément, Konami n'a pas fini de 
D nous étonner. Après l'excellent 

Dance Dance Controller, l'éditeur 
nippon vient de sortir le Guitar Freaks 
Controller ! Destiné au jeu du même nom 
(Voir Les Zoom Japon dans ce numéro), 
cet accessoire se présente sous la forme 
d'une pseudo guitare électrique, agré- 
mentée de trois boutons sur le manche 
(pour Les « accords »), d'une grosse molette 


Dernier détail, vue la relative fragilité de 
l'objet, mieux vaut éviter de se prendre 
Pour un Satriani improvisant un solo 
endiablé ! 

Konami signe là, une 

nouvelle fois, un 

gadget bien space, 

pour le plus 

grand bon- 

heur des 


nette/micro s'avère très ergono- 

que à l'usage et vous permet 

ntrer en relation avec « l'homme- 

sson » de Seaman. Pour l'heure, le micro 

la Dreamcast n'est Vendu qu'au Japon au prix 

340 francs avec le jeu. D'autre part, aucun autre 

? utilisant la fonction micro n'est encore annoncé. 
. On n'est pas prêt de voir débarquer ce gadget 
rance ! g— 


censée reproduire l'effet des cordes, des grateux 
boutons Select et Start et d'un refoulés. Alors si 
câble à brancher sur Le port vous êtes intéressé 
paddle de la Play. A l'usage, par le Guitar Freaks 
ce gadget se révèle vrai- Controller, sachez qu'il 
ment très marrant, mais coûte 300 francs au Japon. 
malheureusement son Quant à Le trouver via le circuit 
utilisation est réser- de l'import, c'est pas franchement 
vée aux droi- gagné et surtout pas franchement 
tiers. / donné... 


t hop ! Encore Un nouveau volant pour la d'une table (ventouse + minis « étaux ») est vrai- 
PlayStation. Ce coup-ci, c'est une pro- ment impeccable. 
duction allemande signée Fanatec qui nous Prix publie conseillé : 399 francs. 
ent. Comme le veut la tradition ger- 
que, le Rallye est un acces- 
d'apparence robuste, bien 
et à l'ergonomie impec- 
. D'ailleurs, après essai, 
ant (assez volumineux) 
re super agréable à M 
re en main. Le dosage M 
vitesse et du freinage | 
e biais de flips sous le % 
t- comme sur Une F1 - 
n via un pédalier) est, 
à lui, parfait. Bref, le Rallye 
accessoire de bonne fac- 
2n pourra cependant Lui repro- 
quelques défauts assez génants. 
le rayon de braquage du volant n'est ÿ 
ffisant et Les fps semblent être assez fra- 
Par contre, le système de fixation sur Le coin 


l'argus des jeux vidéo 


PLATINUM 
Larentrée Platinum démarre sunlesichapeauxsderouesaec: quatrehnouveautés Maldéco) 
= impérativement sont désormais disponibles iLincontournable Tekkenks) (Voir Joypadin°78) Me tres 
ss ccial Than ks (maisun/peuivielllot) StreetiFighten Ex Alpha (Voir Joupadin£é7} Le fippantiResident Evil2 (VoinJo! 
£ Pom — = = = n°75)\et enfin lelwTimiBurtonesque ».jeu de plate-forme 3D'MediEvil(voin Joypad n°79)1uBrefiliul 
pourtous Les:gobts etpour, {outes les bourses (entre t49/et 1b9lfrancs) "Alors, si vos. finances: ontiété 
oypad tient à remerci Maboration les gasins suivants à malpardesVacancesiunipeuitrop onéreUses, n'hésitez pas à vous\tournenversila gamme Platinum: 


ES et < 


F Piaysiauon Îfea rester | 


LES PRIX DE L'OCCASION 
PLAYSTATION Prix 1* Prix 2* NINTENDO 64 Prix 1° Prix 


Metal Gear Solid 250 270 HE ERQUERS 
Bloody Roc j 27 | WipEout 64 

270 Zero-X. 
Ridge Racer Type: È à A 25 rok 2 

Future Cop LAPD 200  SBanjoKazooie 
_Tekken : ë a ÿ _25 Rogue Squadron 
V-Rally 2 290  HGc x 
L 54 250 OM FIFA 99 
Resident Evil 2 220 Gol e 
Kno. ut Kings 99 5 a 225 V-Rally 99 
Tomb Raider Ill qJ 


É RollCage 


Tenchu me 
T“ 


Prix 1: Le prix À nla rien à voir avec le premier prix® 11S'agit juste d'une moyenne entre:les prix'queinous avons eu grâce anotre ami leltéléphone, desquels nous avons fe] le plus baleze et le plus faible, Pos de jaloux 
Prix 2: Le prix 2 n'a rien à voir ayecun deuxième prix Afs'agit d'un conseil de vous à moiou de moi àiVous, enfin, bref un prixquil serait sage de considérercomme plafond) a moins bien sûr, que votre loisir favori soit de jeter des thunes par les À 


a. AVecles magasins 09 ACL 


Tor 1. PuryStaToN - Métal Gur So | k/ | 
F :— NÉSMOPS dE, 
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NW Top Okaz Top Okaz | 
PlayStation Nintendo 64 


Metal Gear Solid 
2 ... Ridge Racer Type 4 
... .Syphon Filter 
FES" Tomb Raider II 4. .StarWars Rogue Squadron 
De > | Gran Turismo Super Mario 4 
” Fe FIFA 99 Banjo Kazooie 
1 . 1080 Snow Boarding 
Mission Impossible 
. F1 World Grand! Prix 
Mario Kart 


Topi2: PLAYSTATION 
ns LT 


n\i | \ 
0e 


hi) 


ray, (/E 


|| ‘Cadeau: À D dé de Hat Dates 
+ Scoop Mondial : Les promère imags- 

2 de Soc AGiemre sur Drames ! 
Tests : fur Dreams (Fe Banjo 
{N64) SOUS (PS een 3 (P) 1 98 4. 
Tomb (PS, Pod iger (PS. 
+ Sol + Tips : Fonaen (5, HFA Road 
1e Mot Cp 28e Ba (NA, , 
For (F3. & 

+ Anim’paad : Marge Payer Calecion, 
L. Dr Slump, Erangalon, Blue Secd (vidéo. 
= ANSE La rentrée des 


nt CD de dé jbl ODT. 3 Tümb Ba HP Ga 


+ Tests à Med (F), Mo Race 2 | 
Wade pe ñ 
* Sol + Tips : 


(5) Gr F5 

* Anim'paad: Fr y, Han» 

À Ft Le Crau de ge É 
ypad achats 


Commandez 
les reliures 


* Premiers scoops sur la Gh3 {PS}. Rial Scook (PS, | 
cast : Be Ginger ete ju à ir 4 SF ro X (NL. | 
St: L'Eode de (5, Duke Nue s ps: Le Se Elément (7, Et 
to KP), 1080° Sra MediEn! 16 Forsaken { (N64), Hanel 1 Sets 


ami ah AST39 (PS 
o+ Tips : Coin He Raly (PS). 
No) Grait Breaks (F) 


Un Noël hard. 


Blast Radius (PS. * Previews : 
n'paad : Cats Eye Kerdin, Cobra Mira Fighuer 36, Sonic Adkenure. 
(mange), Éangelon (icéo). DR . = ‘Interviews : Nicks Game, 
Joypad': achats : Acesois : 0e Alain Core, Sean Bremnan… 


Rte Pl NE VE rm 9, 
(PS, NB Le 9 

MEL arts Cu 99 (NE. 

- Sol + Tips : Con Boarders 3 (PS), TOC 

2 Touring Cas (PS) onb Rae 1 (PS), 

Grer (VGA, Extrem 6-2 (NA. 


nee 


Le supplément Dreamcast : 
* Zooms : fima Fighter 3b, 

Gndnla Generator, Pen Pen Fa lon, Ju. à 
+ Previews : sue Force 2002 Carier, fn 
Frame Gnde, Le . 


Cadeau ‘exceptionnel 
ment de 32 pages sur là Plaptaion 
Evénements : Shennue (00, 
c Par (64, Car (DO) 


Evénement : Felien sur Payfaton 2 
AT = Street Racer 


me Frontier 2 (PS). 


Joypad Achats : one ob et L 


Gnaco GP Raëng Simuaion à [OA Le Guise 
2Monaco Grand Pro O2 (PSI ai Fu 

(Ré Rap PS. 
ps Nascar Raang99 (64) Manel 

Super, Heroes vs Street Fighter 1 


Tests : Box ur 2) Caen 
{M6 Marne 2100 (5, pe Del, 


Need Lr Sped 4 Borbeman… 


SO TIps: Ray Cos 2 (9. 


: Rolage (PS Done : 


… ‘Je commande le(s) numéro(s) 


ous les numéros d'Astuce 
Mania, et les exemplaires 
148 de Joypad sont épuisés. 


Cadeau Se: y dm 
able de Mel Gear Solde 4 
Evénements : He Ge, Shenmue.… 
Tests : Rogue Sqadron (M4) Rolage (P5) 
Yade Ah A9 (NL #> 
Sol + Tips : OT (PS Tendu {P), 
LEode db (5, Rogue Squadon (NÉ. 
Anim'paad : Dragon Head, La Méodie 

de Jr, L'sire des 3 Mol. 


6. Zooms: 6 y 2 (0 
01 RIT Re à 1 (Ps 
Dr Tests: Metal Gear Said (5, LR 
Lab (8 Go, aïe Pam (9. 
Sol + Tips : Aui te Hearts (79). 
SCARS. (NS, Emogou (F), Turk 2 (6. 
|: Anim'paad Ï 
Art Noa, LEnpre des Cng (do) 
o peace Les "és, : 


Re Dino Css (6), WpEout 3 

(9) Va Champiorhip Edion 2! 
+ Reportage : Heropohs Set Rae (DO, 
TB, l'Élorado dj jeu, 0 


29, Ras No Ken (PS. 
Tests: Fe UF) Meg 8 {NA ra 
Koumikals Smash Cour Tennis (P5).. 
SokTips : ge 8 (N64), Gex contre Dr | 
, Je PM 


Playstation|2 
Tekken revient ! 


Faites v vite ! Les anciens numéros 16 Joypad s'épuisent les uns après les autre 


Pour recevoir chez vous d'anciens numéros ou des reliures de collection, remplissez ce bon. Pour. chaque numé 
commandé nous vous demandons 7,F de participation aux frais postaux, 


* Je commande le(s) numéro(s) ss à 42 F (35 + 7), soit un total en francs de 
56 F (49 +7), soit un total en francs de 


soit un total en francs de … 


* Je commande ……… reliure(s) à 69 F l'unité, soit un total en francs de 


MONTANT TOTAL A REGLER PAR CHEQUE A L'ORDRE DEJOYPAD : 


L'Apocalypse n'a donc pas eu lieu en ce 
mercredi 11 août 1999. Paco Rabanne et les 
oiseaux de mauvais augure peuvent aller se 
rhabiller vite fait. Cela ne nous as pas empêché 
de boucler dans la joie et la bonne hum= ok, je 
vous l'accorde, c'était le chaos total ! Voilà, 


vous êtes content ? 


Elwood décolle de Los Angeles, pour rentrer à 
Paris. II se posera une heure après, à Las Vegas, 
parce qu'une femme enceinte a des problèmes. 
3 heures d'attente, redécollage atterrissage à Dallas, 


déesse Durs amirte à Dh dimanche Total: 


Réveil pour Gollum qui arrive à l'aéroport, pour 
aller à Vancouver chez Electronic Arts.Il était prévu 
que Gollum change d'avion à Seattle où le pilote 
a tenté d'atterrir trois fois de suite, ayant carré- 


mant ill! dérenrher at nremier atterrissage. Une 


ensuite prendre un vieux coucou à hélices jusqu'à 


Vancouver Il en semble très affecté. 


Mendredi-6-20ût 


Edwige, notre secrétaire de rédaction, travaille 
tranquillement dans le bureau de Traz. Ce dernier, 
comme à son habitude, se met à baragouiner. 
Edwige :« Eh, maïs t'es au téléphone, Bou tu parles 
tout seul ? » Traz :« Moi ? Je parle tout seul. » 


l'aéroport de Paris remplie de tous les jeux imports 
et de la guitare de Guitar Freaks. Raviil se fait dire 
que sa valise est restée à Londres. Apprenant la 
nouvelle à Traz, ce dernier lui dira :« Ça y est, c'est 
l'apocalypse, on bouclera jamais ! ». 


RaHaN se pointe dans le bureau de Traz, qui est 
complètement crevé par une masse de travail 
conséquente Traz :« Euh.je ECTS da rogne schmiavec 
ouate massi. » 

RaHaN :«… ».Ils se regardent tous les deux pen- 
dant une petite seconde, puis Traz reprend :« C'est 
grave je sais même plus ce que je dis, même moi, 
j'me comprends pas.» 


Greg est rentré du Japon et semble bien constipé, 
empoisonné par British Airways. || joue à ce qui 
fait fureur au Japon, Dokodemo Issyo, un jeu où 


Passionné par son match, Willow lance un st 
de discussion :« Elle accouche quand Cécile (nc 
secrétaire de rédaction) ? » RaHaN : « Mais 
nul ou quoi ? » TSR :« Elle a accouché y a d 


mois, vieux. » 


Willow joue à Guitar Freaks. Lorsqu'il s'emp 
de la guitare et commence à gratter le plasti 
comme s'il s'agissait d'une vraie corde, ça ne ma 
pas. Ecoutant la cacophonie, Traz : « C'est pas 
Corbier ? » 


Greg attend depuis bientôt une heure sa valise © 


Gollum et Chris sont arrivés à la rédactio 
ouvrent leur courrier et découvrent avec p 
une carte envoyée par Fleur (attachée de pr 
de Sony). Willow râlera trois ou quatre fo 
genre : « Mais j'comprends pas, pourquoi mt 
pas de carte ?! » La salle, en cœur :« Il est aï 
reuuux il est amoureuuuux ! » Willow :« RG: 
n'importnaouak. » 


Greg se tourne vers Chris et Gollum et le: 
qu'il a un pote qui bosse au PlayStation Mag 
japonais qui est super pote avec les programr 
de Tenchu et qu'ils seraient intéressés de ré 
rer les niveaux que Chris a fait pour ce jeu 
indure dans un CD spécial. Chris et Gollum,c 
dant d'enthousiasme :« Ouais, on va faire des 
mortels le jeu va être noté 40/40 dans les 

zines japonais, on va faire une mission à Versai 


ercredi-1t-a0û 


un petit chat apprend à parler et pose des (CIE 


tions à son maître. Greg :« Ouah, excellent, y a 
Toro, mon petit chat de Dokodemo Issyo, qui est 
allé aux toilettes ! » Elwood, dans un excès de 
finesse exemplaire :« Ouais, tu lui as appris à chier, 
mais toi, tu peux plus ! » 


pince #-aclé 


Tout le monde est scotché sur la version jouable de 
Shenmue que Greg a ramenée du Japon. On entend 
des :« Ouah, ça tue ! Bon sang, c'est beau ! Hé, t'as 
vu ça ! ». Dans le fond de la salle, Kendy à Greg fait 
son mauvais esprit tout bas :« Pff regarde-les s'em- 
baller ces blaireaux,sur ce Dragons Lair déguisé ! » 


Tout le monde joue à Ready 2 Rumble sur Dream- 
cast, dans la salle console. Kendy, sur KoF99, 
s'adresse aux fanas de la boxe : « Eh, on est déjà 
vendredi ? » Willow :« Mais non euh, on est 
samedi! » Traz :« Ah ah ah, bande d'abrutis ! On 
est dimanche ! » 


Greg, Jean, les maquettistes et les mecs di 
tick sont montés sur le toit pour voir l'é 
SR, un étage en dessous :« Greg Jean,ne 
pas et revenez plutôt boucler le canard ! 


Greg RaHaN, Steve (Eidos) et Carole (secr 
mangent dans un petit resto dans le coi 
rédac. La discussion va bon train,puis Greg s' 
à Carole, questionnant sur sa pratique du 
&Et, c'est quoi ta position préférée ? » 
Carole répond, sans tilter. 


Steve (Eidos) passe la journée à la rédactic 
suivre la version de Soul Reaver Pour lui fait 
le temps, Greg l'invite donc à essayer Dance 
Revolution et le tapis diabolique, Guitar F1 
sa guitare mystique et enfin le très étrange 

sur Dreamcast. Epuisé (c'est dur le travai 
ne quitrera pas nos locaux avant 4 heures d 
Ce qui nous fait dire qu'une petite prime d 
(le tapis de Dance Dance révolution et | 
dans la salle des tests de Joypad) pour Ste 
la bienvenue, Monsieur Eidos. 


ver 


Traz et Willow jouent à |-League 99 sur N64, sous 


Greg demande à Trazom sl n'a pas des tr 
rants à mettre dans le Mode. d'Emploi. | 


Au lieu d'aller a l3 chasse au zèbre ! 


QLÉLY sOUPEONNÉ 


D'ENVAHIR LE TÉRRUOIRE 


